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RESUMO 
 
 
Existe um grande número de autores independentes que buscam uma forma de 
divulgar seu trabalho, a maioria deles publica suas obras na web, em diferentes 
espaços e mídias. Existem vários recursos disponíveis que permitem essas 
publicações, como sites, canais, blogs, redes sociais, entre outros. Porém, muitas 
vezes as publicações não estão estruturalmente organizadas da melhor forma 
possível, principalmente porque os autores costumam trabalhar com multimídia e 
multiplataforma. Este trabalho tem o intuito de elaborar um projeto para criação de 
uma proposta para plataforma virtual que será utilizada por autores, principalmente 
escritores, independentes. Para isso, construiu-se um referencial teórico e 
documental acerca das tecnologias atuais e como podem ser utilizadas para 
melhorar a experiências dos usuários. Logo, foi realizada a análise das plataformas 
que podem ser utilizadas por qualquer pessoa conectada em rede, para publicação 
de conteúdo. Foi realizada, também, uma pesquisa qualitativa com autores 
conhecidos em âmbito nacional, que iniciaram a publicação de suas obras pela 
internet. A partir destes, foram formulados os requisitos para a criação de 
alternativas e para a validação do projeto com a amostra de usuários. As etapas 
deste projeto, assim como o processo criativo, foram baseadas nas metodologias 
apontadas por Bonsiepe (2015). Ao final deste projeto, é apresentada uma solução 
visual em que busca-se cumprir a proposta definida, e atender os requisitos 
levantados no trabalho, para que os autores independentes possuam um espaço 
adequado para divulgar suas obras e criação de projetos colaborativos. 
 
Palavras-chave: Design de interface. Literatura independente. Sistemas 
colaborativos. Design Interativo. 
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ABSTRACT 
 
 
There are a number of independent authors seeking a way to publicize their work, 
most of them publish their works on the web in different spaces and media. There are 
several resources available that allow these publications, such as sites, channels, 
blogs, social networks, among others. But often the publications are not structurally 
organized in the best possible way, mainly because the authors typically work with 
multimedia and multiplatform. This work has intended to develop a project to create a 
proposal for virtual platform that will be used by authors, mostly writers, independent. 
For this, we built a theoretical and documentary about the current technologies and 
how they can be used to improve the experience of users. For that reason, the 
analysis of the platforms was performed which can be used by anyone connected to 
the network for publishing content. It was also carried out a qualitative survey of 
authors known nationwide who started publishing his works on the Internet. From 
these, the requirements for the creation of alternatives and the project validation with 
the sample users were formulated. The stages of this project, as well as the creative 
process, were based on methodologies identified by Bonsiepe (2015). At the end of 
this project, it is presented a visual solution that seeks to meet the defined proposal, 
and meet the requirements raised at work, for independent authors have adequate 
space to publicize their works and the creation of collaborative projects. 
Palavras-chave: Interface Design. Independent Literature. Collaborative Systems. 
Interactive Design. 
 
 
 
 
 
 
4 
 
 
 
 
 
 
LISTA DE FIGURAS 
 
 
Figura 1 - Tipografias serif (à direita) e sans serif (à esquerda) ................................ 21 
Figura 2 - Processo projetual segundo Archer .......................................................... 42 
Figura 3 - Processo projetual segundo Fallon ........................................................... 42 
Figura 4 - Processo projetual segundo Sidall ............................................................ 43 
Figura 5 - Procedimentos metodológicos .................................................................. 44 
Figura 6 - Análise de diferencial semântico conforme Projeto E ............................... 47 
Figura 7 - Perfil do Widbook ...................................................................................... 52 
Figura 8 - Formato de leitura no Widbook ................................................................. 52 
Figura 9 - Fluxograma do Widbook ........................................................................... 55 
Figura 10 - Análise estrutural de perfil do Widbook ................................................... 56 
Figura 11 - Análise estrutural da página de leitura do Widbook ................................ 57 
Figura 12 - Perfil do livro no site do Wattpad............................................................. 60 
Figura 13 - Fluxograma do Wattpad .......................................................................... 62 
Figura 14 - Análise estrutural de perfil do Wattpad ................................................... 63 
Figura 15 - Análise estrutural da página de leitura do Wattpad ................................. 64 
Figura 16 - Perfil de usuário do Movellas .................................................................. 66 
Figura 17 - Mumbles do Movellas ............................................................................. 67 
Figura 18 - Opção de formatação do Movellas.......................................................... 68 
Figura 19 - Fluxograma do Movellas ......................................................................... 69 
Figura 20 - Análise estrutural de perfil do Movellas ................................................... 70 
Figura 21 - Análise estrutural da página de leitura do Movellas ................................ 71 
Figura 22 - Perfil de usuário do Medium ................................................................... 73 
Figura 23 - Opções de formatação do Medium ......................................................... 74 
Figura 24 - Fluxograma do Medium .......................................................................... 76 
5 
 
 
 
Figura 25 - Análise estrutural de perfil do Medium .................................................... 77 
Figura 26 - Análise estrutural da página de leitura do Medium ................................. 77 
Figura 27 - Perfil do usuário do Skoob ...................................................................... 81 
Figura 28 - Estante de leitura do Skoob .................................................................... 81 
Figura 29 - Página download livros Amazon ............................................................. 82 
Figura 30 - Página utilizada pelos usuários brasileiros da NaNoWriMo .................... 84 
Figura 31 - Perfil de usuário da Minhateca ................................................................ 85 
Figura 32 - Página principal do Tecnoblog ................................................................ 86 
Figura 33 - Página inicial do Blog de Isabela Freitas ................................................ 87 
Figura 34 - Padrão Cromático ................................................................................... 96 
Figura 35 - Tons frios baseados em variações da utilização da cor ciano ................ 96 
Figura 36 - Cores dos ícones de identificação de mídia ............................................ 97 
Figura 37 - Ícones utilizados na plataforma ............................................................... 97 
Figura 38 - Menu para controle do tamanho da fonte de leitura ................................ 98 
Figura 39 - Brainstorming para elaboração do nome da plataforma ......................... 99 
Figura 40 - Moodboard typewriter font .................................................................... 101 
Figura 41 - Quadro análise da tipografia Linowriter ................................................. 101 
Figura 42 - Moodboard para criação icone .............................................................. 102 
Figura 43 - Alternativas criadas ............................................................................... 103 
Figura 44 - Criação do ícone para a identidade visual ............................................ 103 
Figura 45 - Identidade visual da plataforma ............................................................ 104 
Figura 46 - Análise tipográfica Georgia ................................................................... 105 
Figura 47 - Georgia ................................................................................................. 106 
Figura 48 - Leelawadee ........................................................................................... 106 
Figura 49 - Roboto .................................................................................................. 107 
Figura 50 - Fluxograma da plataforma .................................................................... 108 
Figura 51 - Análise da estrutura da página de perfil ................................................ 109 
Figura 52 - Grid da página de perfil ......................................................................... 110 
Figura 53 - Estrutura da página de leitura de texto ................................................. 111 
Figura 54 - Estrutura da página de leitura de áudio ................................................ 111 
Figura 55 - Estrutura da página de leitura de imagem ............................................ 112 
Figura 56 - Estrutura da página de leitura de vídeo ................................................ 112 
Figura 57 - Grid da página de leitura ....................................................................... 113 
Figura 58 - Tela de leitura com tipografia 5 pcs. ..................................................... 114 
6 
 
 
 
Figura 59 - Tela de leitura com tipografia 9 pcs. ..................................................... 114 
Figura 60 - Pagina de login da plataforma .............................................................. 115 
Figura 61 - Feed de notícias .................................................................................... 116 
Figura 62 - Livros da plataforma .............................................................................. 117 
Figura 63 - Meu perfil .............................................................................................. 117 
Figura 64 - Opção de contribuição para o autor ...................................................... 118 
Figura 65 - Destaques áudio ................................................................................... 119 
Figura 66 - Login da página..................................................................................... 137 
Figura 67 - Página inicial da plataforma .................................................................. 138 
Figura 68 - Explorar ................................................................................................. 138 
Figura 69 - Gênero literário ..................................................................................... 139 
Figura 70 - Grupos .................................................................................................. 139 
Figura 71 - Grupo Romance .................................................................................... 140 
Figura 72 - Fórum do grupo..................................................................................... 140 
Figura 73 - Destaques texto .................................................................................... 141 
Figura 74 - Destaques áudio ................................................................................... 141 
Figura 75 - Destaques imagem ............................................................................... 142 
Figura 76 - Destaques vídeo ................................................................................... 142 
Figura 77 - Concursos ............................................................................................. 143 
Figura 78 - Inscrição concurso ................................................................................ 143 
Figura 79 - Menu escrever ...................................................................................... 144 
Figura 80 - Escrever ................................................................................................ 144 
Figura 81 - Opção de envio de arquivo ou compartilhamento de link para conteúdo 
multimídia ................................................................................................................ 145 
Figura 82 - Configurações da obra - dados básicos ................................................ 145 
Figura 83 - Configurações da obra - Resumo ......................................................... 146 
Figura 84 - Configurações da obra - Capa .............................................................. 146 
Figura 85 - Configurações da obra - convidar autor ................................................ 147 
Figura 86 - Meu perfil .............................................................................................. 147 
Figura 87 - Minhas mensagens ............................................................................... 148 
Figura 88 - Ler mensagem ...................................................................................... 148 
Figura 89 - Feed notícias ........................................................................................ 149 
Figura 90 - Meus favoritos ....................................................................................... 149 
Figura 91 - Configurações da página ...................................................................... 150 
7 
 
 
 
Figura 92 - Informações sobre a página .................................................................. 150 
Figura 93 - Perfil autor - obras ................................................................................. 151 
Figura 94 - Perfil autor - favoritos ............................................................................ 151 
Figura 95 - Perfil autor - destaques ......................................................................... 152 
Figura 96 - Seguidores ............................................................................................ 152 
Figura 97 - Leitura com tipografia 4 pcs .................................................................. 153 
 
 
 
  
8 
 
 
 
 
 
 
 
LISTA DE QUADROS 
 
 
Quadro 1 - Análise diferencial semântico Widbook ................................................... 58 
Quadro 2 - Avaliação das ferramentas do Widbook .................................................. 59 
Quadro 3 - Análise diferencial semântico do Wattpad ............................................... 64 
Quadro 4 - Avaliação das ferramentas do Wattpad ................................................... 65 
Quadro 5 - Análise diferencial semântico do Movellas .............................................. 71 
Quadro 6 - Avaliação das ferramentas do Movellas .................................................. 72 
Quadro 7 - Análise diferencial semântico Medium .................................................... 78 
Quadro 8 - Avaliação das ferramentas do Medium ................................................... 79 
Quadro 9 - Medidas ................................................................................................... 92 
Quadro 10 - Lista de pré-requisitos ........................................................................... 94 
 
  
9 
 
 
 
 
 
 
 
 
LISTA DE ABREVIATURAS 
 
 
App   Aplicativo 
CSS   Cascading Style Sheets 
FB   Facebook 
KDP   Kindle Direct Publishing 
NaNoWriMo  National Novel Writing Month 
Pc   Paicas 
Px   Pixels  
RWD   Responsive Web Design (Design Responsivo para Web) 
Url   Uniform Resource Locator 
Vlog   Vídeo blog 
 
  
10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
SUMÁRIO 
 
 
1 INTRODUÇÃO ....................................................................................................... 12 
1.1 Problema de Pesquisa ...................................................................................... 13 
1.3 Objetivos específicos........................................................................................ 13 
1.4 Justificativa ........................................................................................................ 14 
1.5 Estrutura prévia do trabalho ............................................................................ 15 
 
2 INTERFACE ........................................................................................................... 17 
2.1 Design de informação ....................................................................................... 18 
2.2 Tipografia ........................................................................................................... 19 
2.3 Metáforas e ciberespaço ................................................................................... 21 
2.4 Conteúdo multimídia ......................................................................................... 23 
2.5 Design de interação .......................................................................................... 25 
2.6 Aspectos cognitivos ......................................................................................... 27 
2.7 Usabilidade e ergonomia na interação com o usuário................................... 30 
2.8 Design interativo e acessibilidade digital ....................................................... 31 
 
3 ECONOMIA COLABORATIVA .............................................................................. 35 
3.1 Sistemas colaborativos e recursos tecnológicos .......................................... 38 
 
4 METODOLOGIA .................................................................................................... 41 
 
5 COLETA E ANÁLISE DE DADOS ......................................................................... 50 
5.1 Pesquisa de descrição e análise documental de plataformas relacionadas a 
autores e leitores ..................................................................................................... 50 
5.1.1 Descrição de plataformas utilizadas por autores e leitores ....................... 80 
11 
 
 
 
5.2 Levantamento de dados com autores ............................................................. 88 
5.2.1 Resultados e Discussão dos questionamentos .......................................... 89 
5.2.1.1 Conclusões dos resultados obtidos .......................................................... 90 
 
6 DESENVOLVIMENTO ........................................................................................... 92 
6.1 Formulação de Requisitos ................................................................................ 93 
6.1.1 Design responsivo e grid ............................................................................... 95 
6.1.2 Padrão cromático ........................................................................................... 95 
6.1.3 Iconicidade ...................................................................................................... 97 
6.1.4 Acessibilidade e Legibilidade ....................................................................... 98 
6.2 Identidade da plataforma .................................................................................. 98 
6.2.1 Nome ............................................................................................................... 98 
6.2.1 Identidade visual .......................................................................................... 100 
6.3 Design da plataforma ...................................................................................... 104 
6.3.1 Tipografia ...................................................................................................... 104 
6.3.2 Fluxograma ................................................................................................... 107 
6.3.3 Estrutura da plataforma ............................................................................... 109 
6.4 Telas ................................................................................................................. 113 
 
7 VALIDAÇÃO ........................................................................................................ 120 
 
8 CONSIDERAÇÕES FINAIS ................................................................................. 123 
8.1 Projetos futuros ............................................................................................... 124 
 
REFERÊNCIAS ....................................................................................................... 126 
 
APÊNDICES ........................................................................................................... 131 
APÊNDICE A - Perguntas enviadas aos escritores via e-mail ........................... 132 
APÊNDICE B - Respostas dos cinco escritores às perguntas do Apêndice A 133 
APÊNDICE C - Telas da plataforma Literado ...................................................... 137 
APÊNDICE D - Formulário avaliativo da plataforma ........................................... 154 
APÊNDICE E – Gráficos das respostas obtidas com a amostra ....................... 156 
 
  
12 
 
 
 
 
 
 
 
1 INTRODUÇÃO 
 
 
Existem várias formas de um escritor iniciante divulgar suas obras. Quando 
não há uma editora que assuma os gastos da publicação de seu livro, ou não possui 
recursos suficientes para a publicação independente, esse costuma recorrer à 
internet por ser um meio rápido, prático e sem custos.  
De fácil acesso e rápida disseminação, a internet é uma ferramenta que 
auxilia os autores no início da divulgação de suas obras, porém dispõe de vários 
recursos com funções limitadas. Dessa forma, as saídas acabam não sendo as mais 
adequadas e gera difícil acesso por não seguir um padrão. O uso de várias 
ferramentas, por parte dos autores na publicação de suas obras, acaba espalhando 
seus trabalhos em diferentes páginas e não organiza o conteúdo de forma 
apropriada.  
Artistas independentes publicam suas criações, como desenhos, ilustrações e 
gifs, em diversos sites e canais hospedeiros, em formato de vídeo ou imagem. Em 
uma busca rápida podemos encontrar blogs1, páginas, comunidades, fóruns, sites, 
de pessoas divulgando suas histórias, livros, contos, fanfics2, poemas, entre outros. 
Algumas dessas pessoas escrevem por hobby, outras buscam um caminho para se 
tornarem escritoras conhecidas e, para todas essas, a troca de experiência e 
opiniões é de extrema importância.  
                                            
1
 Uma espécie de diário on-line para compartilhar informações com um toque pessoal. 
2
 Fanfic é uma abreviação de fan fiction, designando a ficção feita por fãs de determinada história 
criada por terceiros. 
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Muitas vezes esses autores não divulgam seus trabalhos da melhor maneira 
possível, gerando uma dispersão do conteúdo e fazendo com que a divulgação não 
seja tão eficiente quanto desejado, gerando baixa quantidade de acessos. Assim, 
suas obras acabam passando despercebidas aos olhos do público.  
Assim posto, é interessante a criação da proposta de uma plataforma 
adequada, com múltiplos recursos para publicação, leitura e elaboração de um perfil 
de usuário, em que escritores tenham um espaço para criar e armazenar arquivos, 
não somente textuais, mas multimídia. Essa mesma plataforma permitirá que artistas 
publiquem suas criações, com o envio de material para outros usuários e a troca de 
opiniões, colocando, dessa forma, autores independentes em contato uns com os 
outros na elaboração de novas ideias e criação colaborativa de conteúdo. 
 
1.1 Problema de Pesquisa 
 
Como desenvolver uma proposta de plataforma digital interativa para 
divulgação de conteúdo criado por autores independentes.  
 
1.2 Objetivo geral 
 
Este projeto tem como objetivo principal criar uma proposta de plataforma que 
melhore a divulgação de trabalhos de autores independentes. 
 
1.3 Objetivos específicos   
 
a) Fazer uma pesquisa bibliográfica e documental para adquirir embasamento 
teórico sobre a criação de uma plataforma.  
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b) Realizar pesquisas de levantamento de dados com o autores que, de forma 
independente, publicaram suas obras na web. 
c) Estudar sites, aplicativos, redes sociais, fóruns, entre outras plataformas 
disponíveis para usos similares. Identificar e avaliar os critérios de cada um deles, e 
compreender as funcionalidades, quesitos visuais e fluxograma de cada um.  
d) Definir os requisitos essenciais de usabilidade, visibilidade e funcionalidade 
importantes para o desenvolvimento da plataforma.  
e) Criar uma proposta de plataforma que possibilite o aumento do contato e 
colaboração entre autores, facilitando a troca de ideias, opiniões e experiências para 
o desenvolvimento de informações individuais e para a geração de propostas 
conjuntas.  
 
1.4 Justificativa  
 
Este projeto se iniciou ao verificar a quantidade de pessoas que têm 
dificuldade em escrever e publicar uma história fictícia completa. Muitas dessas 
pessoas possuem grandes ideias, criatividade, iniciativa, mas não têm acesso aos 
meios necessários para levar seus projetos ao público.  
Existem redes sociais e aplicativos que possibilitam esse contato entre 
autores e leitores. Na maioria das vezes, estes recursos focam apenas os leitores, 
ou, acabam por não atingir o objetivo de divulgação do trabalho independente dos 
autores de forma plena. Para isso, a existência de uma plataforma que possibilite a 
divulgação de conteúdo multimídia e o compartilhamento das obras criadas por 
autores iniciantes, que trabalham de forma independente, se faz necessária. 
Há alguns anos uma obra era levada a milhões de pessoas com eficiência, 
mas diversas pequenas obras não eram levadas aos indivíduos com o mesmo 
sucesso. E, no entanto, isso é exatamente o que a web faz de forma tão eficiente, 
levar infinitas possibilidades de conteúdo aos usuários. O mercado hoje é formado 
15 
 
 
 
por pequenos nichos, que juntos formam uma grande demanda de busca por 
conteúdos variados, e que quer ser atendido (ANDERSON, 2006). 
Podemos definir que o público alvo deste trabalho, leitores e escritores que 
utilizam a internet para publicar ou ler uma história, são parte de um nicho. Segundo 
Anderson (2006), os pequenos nichos respondem a “regra dos 98%”. Conforme o 
próprio autor explica, em uma situação específica envolvendo uma espécie de 
“jukebox digital”, os artistas pouco conhecidos que disponibilizam suas músicas 
neste sistema, vendem em média uma faixa por trimestre. E estas vendas somadas, 
correspondem a 98% do total de faixas vendidas pela empresa. Ou seja, os nichos, 
que no exemplo dado pelo autor são os pequenos músicos, hoje dominam o 
mercado consumidor, principalmente na internet (ANDERSON, 2006, p. 7 e 8). 
A autora deste trabalho tem contato com escritores independentes e percebe 
a carência de um sistema adequado para a publicação das obras geradas pelos 
mesmos. Perante isso, é definida a importância na criação de uma proposta para 
plataforma interativa, que disponibilize as informações de forma organizada e 
possibilite a criação, armazenagem e publicação de textos e mídias. Esse mesmo 
ambiente deve conectar e favorecer a interação e colaboração entre usuários. 
 
1.5 Estrutura prévia do trabalho  
 
Para fins de organização e estruturação, o presente trabalho divide-se em oito 
capítulos. O primeiro capítulo traz a apresentação do presente projeto, os seus 
objetivos e a justificativa da pesquisa. Nos segundo e terceiro capítulos, é 
apresentada a fundamentação bibliográfica sobre o assunto do estudo elaborado 
nesse trabalho. No quarto capítulo é apresentado o procedimento metodológico 
aplicado no projeto, considerando as fases do processo adotado no 
desenvolvimento da pesquisa. No quinto capítulo é apresentada a análise das 
plataformas relacionadas ao âmbito desse estudo e a coleta de dados, de modo a 
embasar o estudo elaborado. O sexto descreve as fases de desenvolvimento e 
finalização do projeto, elaborado conforme as pesquisas realizadas. No sétimo 
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capítulo é descrita a validação do trabalho. No oitavo capítulo são apresentadas as 
considerações finais.  
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2 INTERFACE 
 
 
Para o usuário, que só tem acesso a parte visual do programa e não possui 
conhecimento da programação, a interface é o programa, ou seja, uma interface boa 
abre possibilidades de ações de forma rápida e confiável. A tarefa do designer é 
estruturar esse espaço, formular a funcionalidade de uso e gerar ao usuário uma 
experiência confortável e eficiente. Antes de tudo, o design é a criatividade 
trabalhada na solução de um problema. Quando o profissional possui embasamento 
e pesquisa de métodos, nenhuma tarefa é impossível de ser realizada e qualquer 
situação pode ser melhorada (ROGERS, SHARP E PREECE, 2013). 
Atualmente, o uso de computadores ainda é uma grande demanda, mas é 
possível observar o aumento constante do uso de plataformas móveis, como tablets 
e smartphones (BONSIEPE, 2015). Muitas vezes, os usuários utilizam plataformas 
diferentes para acessar o mesmo conteúdo. Criar um programa que seja adaptável a 
multiplataformas, não só facilita e aumenta a utilização desse, como prolonga o 
tempo de vida útil do programa. Uma das grandes questões levantadas ao falarmos 
disso, é a adaptação de uma interface clara e intuitiva em qualquer plataforma 
acessada pelo usuário. 
Até meados de 1990, os designers tinham uma grande preocupação com 
interface para computadores desktop, que eram destinados a um único usuário. 
Porém, avanços nas interfaces gráficas, no multiuso de aparelhos eletrônicos e uso 
de diferentes tamanhos de telas, desde telas enormes de televisores adaptados, até 
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pequenas no caso de tecnologia mobile, têm mudado os aspectos de interação 
humano-computador. O campo de estudo se expandiu e na última década, “os 
designers tiveram muito mais oportunidades para a concepção de experiências de 
usuário” (ROGERS, SHARP E PREECE, 2013, p. 157). 
Benyon (2011) diz que é importante considerar algumas regras quando se 
trata de interface. Segundo ele, o design não deve prejudicar nenhum usuário, deve, 
portanto, ter flexibilidade no uso e acomodar habilidades individuais. O produto deve 
ser facilmente usado em quaisquer condições em que o usuário se encontre no 
momento, além de possuir tolerância ao erro e não necessitar de grande esforço 
físico.  
 
2.1 Design de informação   
 
Criar uma interface intuitiva que exerça suas funções de forma apropriada 
requer um trabalho cognitivo e organizado. A competência linguística tende a ganhar 
mais peso com o passar do tempo. E na criação de uma proposta de plataforma 
para escritores independentes, que fará grande uso da comunicação escrita e visual, 
é de extrema importância à atenção para essa competência. 
O autor Bonsiepe (2015) criou o termo infodesign para falar do trabalho que 
envolve design de informação. O termo implica as capacidades de coordenação do 
usuário e a forma como esse fará uso da interface para se comunicar ou 
compartilhar informações. Dentro do infodesign o autor gera outro termo, o 
infomanagement que preza, menos a quantidade e mais a qualidade das 
informações geradas, selecionando e organizando-as conforme a hierarquia do 
conteúdo (BONSIEPE, 2015). Esses termos, embora gerados pelo autor, abrangem 
considerações essenciais para entender o estudo do design de informação e a 
elaboração da interface com conteúdo informativo. 
Este projeto visa criar uma proposta de plataforma para uso de autores 
independentes. Para tanto, o projeto exige o estudo de uma interface que 
comunique adequadamente suas funções através da linguagem. Para este projeto, o 
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uso do design gráfico voltado para a informação, ou infodesign, é necessário para 
elaborar o modelo de organização da interface e conceitos de visualização, visto que 
esses fatores estão ligados diretamente à forma como o leitor recebe o conteúdo.  
 Entre vários conceitos, o infodesign abrange a estruturação do conjunto de 
dados. O designer de informação exerce mais do que uma função tradutória e passa 
a agir como organizador autoral do conteúdo compartilhado. Segundo os autores 
Royo (2008) e Bonsiepe (2015), o projeto de uma interface informativa não pode ser 
puramente estético, ou casual, e sim seguir um projeto analítico para que o conteúdo 
atinja o usuário da forma planejada. 
O infodesign estende-se a preocupação em passar informações de forma 
compreensível e de fácil acesso, para o entendimento do leitor e trabalho do escritor. 
As características principais que devem ser consideradas são a utilização do espaço 
para visualização adequado, a disposição das informações e hierarquia das mesmas 
e a tipografia compreensível e de fácil leitura.  
 
2.2 Tipografia 
 
Como trazido pelo infodesign, a tipografia é um importante elemento na leitura 
de qualquer conteúdo e deve ser concebida como categoria central da linguagem. O 
texto, quando bem trabalhado e posicionado, pode ser percebido como algo além de 
um objeto puramente informativo. Sua estética melhora a visualização e a 
concepção das informações passadas, esse fator é obtido por meio da linguagem do 
design tipográfico (BONSIEPE, 2015).  
Fonseca (2008) diz que a legibilidade não é uma exclusividade do estilo e 
tamanho da fonte selecionada, e sim uma questão da organização dos textos dentro 
de um espaço. O uso adequado dessa permite que o conteúdo informativo esteja 
diagramado de forma fácil e agradável, tornando visível a linguagem como texto, ou 
seja, o tipo utilizado e a forma como são apresentados, interferem na interpretação e 
na concepção das informações geradas pela leitura.  
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A tipografia é importante no ato de compreender, interpretar e absorver a 
leitura. Quando utilizada como sua forma original, essa possui mais clareza e 
legibilidade. Na maior parte das vezes, os tipos modificados, condensados, 
expandidos ou mal posicionados se tornam ilegíveis. Os elementos devem ser 
distribuídos de forma harmônica, atraente e clara no espaço designado a eles, para 
abordar o leitor de maneia inequívoca e agradável.  
Conforme Royo (2008), quando uma tipografia for aplicada  a um espaço   
pré-definido para leitura, em exemplo, uma plataforma contendo textos acessados 
por diversos usuários, algumas coisas devem ser observadas, tais como: legibilidade 
e contraste na disposição adequada de formatação e tipografia; hierarquia de 
informações ao evidenciar títulos e manter o texto em um padrão para diferenciar um 
conteúdo informativo de outro; coordenação gráfica em manter a aparência dos 
textos integrada ao sistema, para que o usuário tenha a sensação de controle ao 
navegar pela plataforma; e, escolha tipográfica. 
Existem tipografias designadas a leituras longas, outras que se encaixam 
melhor em anunciados curtos ou conteúdo publicitário para web. Mesmo uma 
tipologia desenvolvida com o objetivo de ser usado em plataformas digitais, pode 
não ser a escolha adequada para aplicação em um conteúdo disponível em uma 
plataforma digital. Antes de aplicar a tipografia, o designer precisa definir qual a 
finalidade desse conteúdo e qual o perfil de interesse do usuário a acessá-lo 
(LUPTON, 2013). 
As imagens, os gráficos e as tipografias são formados por elementos básicos 
como linhas, formas, texturas, valores e cores, dispostos em um espaço virtual. A 
maneira como esses elementos gráficos são utilizados, organizacionalmente para 
alcançar o objetivo pretendido pelo designer, é a solução da interface informativa.  
Um texto bem elaborado deve ser lido de forma clara e sem dificuldade, para 
isso não só o conteúdo informativo é importante, como também o estilo tipográfico e 
a diagramação. Na avaliação da tipografia correta, podemos encontrar várias opções 
com diferentes classificações, as mais importantes para o infodesign são fontes serif 
e sans serif (BONSIEPE, 2015).  
Tipos serifados facilitam a leitura e contribuem para absorção de informações, 
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o que aumenta o entendimento do leitor em textos longos. Como mostra a Figura 1, 
logo abaixo, é possível ver a diferença entre tipo serif e sans serif. Entre os tipos 
serif mais conhecidos podem-se citar Times New Roman e Garamond. Já a 
tipografia sans serif é mais adequada para títulos, subtítulos e leituras curtas, como 
as conhecidas Arial e Calibri. O corpo da fonte é importante na diagramação do 
texto, assim como, na hierarquização do conteúdo, nos diferentes tamanhos 
aplicados (FONSECA, 2008). 
Figura 1 - Tipografias serif (à direita) e sans serif (à esquerda) 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora, tipografia em fonte 20 pts. 
 
A interface permite ao usuário visualizar as informações conforme a 
relevância e, quando intuitiva, criar um mapa mental que o permita navegar entre o 
sistema e acessar sua busca com facilidade. O objetivo é representar graficamente o 
conjunto de dados para facilitar a experiência do usuário. Conforme Lapolli, Vanzin e 
Ulbricht (2014), a informação, quando passada aos usuários em grandes 
quantidades, necessita ser pré-estruturada e focar na comunicação para torná-la 
facilmente acessível. Essa organização melhora tanto a leitura e absorção do 
conteúdo, quanto permite ao usuário encontrá-lo e organizá-lo de forma natural, 
simples e rápida.  
 
2.3 Metáforas e ciberespaço   
 
Um recurso que, no início da concepção do espaço virtual, ajudou muitos 
usuários a entender e se orientar era o uso de metáforas. Essas ajudam os usuários 
a se localizar e a navegar pelo ciberespaço de maneira mais harmoniosa, criando 
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uma projeção virtual da realidade já conhecida.  
As metáforas são formadas por elementos físicos projetados em um mundo 
virtual. Elas ajudam na interação com o sistema ao remeter experiências anteriores 
do usuário e não necessitar de instruções de uso. Segundo Royo (2008), o espaço é 
a referência para o ciberespaço, ou seja, o ser humano tende a repetir gestos e 
associar padrões, inclusive em um ambiente virtual. A criação de uma interface 
intuitiva trata exatamente em como utilizar esse padrão de comportamento e focar 
nos comandos, apresentação e localização do conteúdo virtual. 
A interface abrange todos os conceitos de realidade virtual e ciberespaço. Ao 
projetar uma plataforma, ou criar um espaço virtual, o projetista deve imaginar as 
experiências anteriores dos futuros usuários e tentar passar pela experiência como 
estes passariam. Pode-se dizer que este, seja o ponto alto do design, a projeção de 
um espaço virtual que cause as mesmas sensações e experiências, do uso de um 
ambiente físico, para os mesmos fins.  
Com o aumento da diversidade de plataformas virtuais, aumentou também os 
moldes de interface. Podemos citar entre elas: as janelas, os ícones e os menus 
(ROGERS, SHARP E PREECE, 2013). Cada um desses recursos é, geralmente, 
utilizado em plataformas pré-determinadas. Por exemplo, menus são mais utilizados 
em computadores de mesa, enquanto ícones são utilizados em smartphones, e, 
nesse caso, um não se adaptaria da mesma forma ao outro.  
Quando um novo programa ou sistema é projetado, ele precisa ser pensado, 
trabalhado e organizado tendo o usuário em mente. Todos os tipos de acesso e 
comandos devem ser considerados e observados para que seja o mais consistente 
possível, sendo que o usuário já está habituado ao uso de algum meio virtual e 
passará a utilizar esse novo programa.  
Ao longo de gerações de computadores, muitas metáforas foram usadas de 
formas diferentes. Sua utilização passou por muitos ápices e quedas no meio virtual. 
Essas são utilizadas com a intenção de familiarizar e interpretar a interface para 
facilitar a interação do usuário com o ciberespaço.  
Conforme os autores Rogers, Sharp e Preece (2013), muitos programas 
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foram bem aceitos ao serem criados utilizando esse recurso. As metáforas criam 
vínculos com o usuário e melhoram seu desempenho, por esses motivos são 
utilizadas ainda hoje, porém em quantidades menores e mais sutis. Isso ocorre tanto 
pelo fato do ser humano já ter desenvolvido uma interação automática com o 
ciberespaço, quanto pelo avanço das tecnologias que permitem trabalhar o design 
de forma mais interativa. 
 
2.4 Conteúdo multimídia  
 
O design de informação, como já citado anteriormente, é um dos muitos 
conceitos trabalhados neste projeto. A forma como a informação é passada ao 
usuário é um dos fatores mais importantes do projeto. Juntamente com o infodesign, 
a estrutura de conteúdo multimídia exige uma série de conhecimentos para a 
elaboração do projeto para uma plataforma competente que suporte essas mídias, 
ou, na busca do melhor modo de compartilhamento.  
Com o conteúdo sendo disponibilizado através de diferentes formas de 
acesso, diversas reações podem surgir do usuário. A multimídia pode abranger uma 
nova forma de busca por praticidade e consumo cego de informação, como também 
pode tratar da melhora da ergonomia cognitiva para o usuário. Bonsiepe (2015) diz 
que: 
Artefatos multimídia são compostos de linguagem, imagem, som e música. 
Já os hipermídia combinam todos esses canais perceptivos e, além disso, 
permitem interação em modo de navegação entre nós semânticos. A 
hipermídia, então, difere dos meios audiovisuais em dois aspectos: as 
informações são organizadas em rede, e o usuário pode navegar no espaço 
informacional (BONSIEPE, 2015, p. 44). 
O conteúdo multimídia, como indicado pelo nome, abrange diversificados 
tipos de mídia em uma única interface, como textos, áudios, vídeos, animações, 
imagens e gráficos; conectando todos, uns aos outros. Para que essas mídias 
possam ser utilizadas de forma eficiente, a interface deve fornecer uma qualidade 
visual para qualquer formato que o autor queira publicar.  
Ao considerar que o espaço virtual não é uma projeção do espaço físico, as 
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possibilidades de publicação de conteúdo aumentam consideravelmente. A partir do 
momento em que os usuários conectados a essa plataforma tiverem conhecimento 
sobre diferentes mídias, que podem ser usadas para melhoria da comunicação das 
informações geradas.  
Por ser interativa, a multimídia difere de vários formatos já apresentados. Os 
usuários têm contato com links, ou outros pontos de acesso, que os possibilita ir a 
outra seção do programa, e de lá, os usuários podem acessar outros conteúdos 
relacionados ao assunto. “[...] uma combinação de mídias e interatividade pode 
proporcionar melhores formas de apresentação de informações do que uma delas 
sozinha” (ROGERS, SHARP E PREECE, 2013, p. 173). 
A multimídia possibilita o acesso fácil para múltiplas representações de 
informação de um mesmo conteúdo. Hoje, temos diversos meios e espaços para 
publicação dessas mídias, sendo que, algumas são mais populares entre cada 
formato, como o Youtube3 ou vlogs4, canais para a publicação de vídeos. Os 
podcasts5 e vídeocasts6 são exemplos de mídia que está sendo, cada vez mais, 
usada como transmissão de informação.  
Há vários espaços virtuais para publicação desses itens, porém o que se 
pode perceber é que não são apresentados da melhor forma em conjunto, inclusive, 
não no âmbito profissional. Na maioria dos casos, os autores geram conteúdos em 
diferentes mídias, o que leva a publicação em diferentes plataformas, e torna o 
conteúdo disperso e desorganizado ao acesso dos leitores.   
“O aspecto visual do design se manifesta intensamente nas novas mídias, 
sobretudo na internet” (BONSIEPE, 2015, p. 52). As novas mídias quebram a 
conduta tradicionalista de um único modo de disponibilização de informações, ou 
seja, o uso de multimídia ou hipermídia possui potencial cognitivo de visualidade. O 
poder da informação depende cada vez mais da forma como é apresentada e o 
conteúdo disponível, em mais de um formato, apresenta possibilidade maior de 
acesso por qualquer usuário. 
                                            
3
 Site para publicação de vídeos. 
4
 Vídeo-logs, ou vlogs são sites no estilo de blogs onde as pessoas publicam conteúdo e vídeos. 
5
 Mídia com conteúdo informativo, científico, de entretenimento, ou outro, disponibilizado em áudio na 
web para acesso a qualquer hora. 
6
 Mídia similar ao podcast, porém em formato de vídeo. 
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Há varias aplicações de plataformas que usam o ambiente multimídia, um 
exemplo é o Facebook, utilizado por muitas pessoas que publicam e compartilham 
entretenimento, essa ferramenta é extremamente competente para as tarefas nas 
quais é utilizado. A publicação de conteúdo é simples e eficaz, é possível a qualquer 
pessoa cadastrada no serviço fazer o update7 de novas mídias, ou redirecionar 
alguma publicação a sua página pessoal ou de outro usuário. 
 Algumas mídias são mais populares do que outras, muitas vezes é mais fácil 
assistir a um vídeo do que ler um texto. Dependendo da preferência do usuário, ou 
nesse caso leitor, a forma como a informação é passada a ele, pode interferir não só 
na forma como absorve o conteúdo, mas também se irá consumi-lo. Mas para isso 
cada mídia pode ser trabalhada e aplicada conforme o desejo do autor. “Uma 
característica distinta da multimídia é sua capacidade de facilitar o rápido acesso 
para múltiplas representações de informação” (ROGERS, SHARP E PREECE, 2013, 
p. 173).  
 
2.5 Design de interação   
 
O objetivo do design de interface é criar uma interação simples e fácil para o 
usuário, a fim de que os objetivos sejam atingidos de forma eficiente. Uma interface 
adequada permite realizar e concluir as tarefas para quais foi projetada sem chamar 
muita atenção, deve ter funcionalidade técnica e disponibilizar as informações de 
forma intuitiva. Um sistema não deve ser apenas operacional, no entanto precisa se 
adaptar ao usuário.  
Segundo Oliveira (2001), design de interação é o que ocorre quando um 
usuário e um sistema realizam eficientemente uma tarefa juntos. Existem várias 
maneiras de interação humano-computador, o que se pode definir essencialmente 
como: a forma de comunicação do usuário com o produto.  
Decidir qual a forma será utilizada pode ajudar o designer a desenvolver um 
                                            
7
 Enviar um arquivo para hospedagem em um site especializado.  
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projeto conceitual. Segundo os autores Rogers, Sharp e Preece (2013), existem 
quatro tipos fundamentais: instrução, conversação, manipulação e exploração. A 
instrução é pelo qual o usuário emite comandos a um sistema utilizando a digitação, 
voz, opções menus, combinações de teclas e botões. Conversação é quando o 
usuário tem um diálogo com o sistema. Manipulação trabalha com a interação de 
objetos físicos ou virtuais enviando comandos, como abrir, fechar, colar. Exploração 
é um estilo em que os usuários têm a liberdade de mover-se no meio físico ou 
virtual, utilizado em ambientes de realidade aumentada8.  
As funções de um produto digital podem ser tanto derivadas de produtos 
antecessores, quanto novas invenções, considerando que esses produtos não 
possuem limitações como um objeto físico. Com isso, o projeto desse novo produto 
deve partir das perguntas: o que o usuário deseja fazer com ele? E, quais as 
funções que devo fornecer? (BONSIEPE, 2015). 
A interação do programa com os usuários é de extrema importância para o 
desenvolvimento do sistema, e esse, é o principal foco da interface. O trabalho de 
um designer é desenvolver um método de realizar as operações da forma mais 
confortável possível. Segundo Rogers, Sharp e Preece (2013), o grande diferencial 
que faz uma interface ser ou não considerada adequada para o uso, é o fator 
interativo, quando o usuário está focado em como executar as funções do sistema, 
esse deixa de ser adequado e passa a ser um problema.  
O usuário do programa “tanto pode ser: um jovem que cursa segundo grau, 
quanto um estudante universitário; um leigo em informática ou mesmo um adulto 
com experiência em sistemas informatizados”. (MORAES, 2002, p. 8). Vários fatores 
são importantes para a elaboração de uma interface intuitiva e todos devem ser 
estudados e elaborados com cuidado.  
O usuário é o fator fundamental na criação de uma interface. Para que o 
projeto tenha qualidade é necessário estudá-lo, conhecer seus desejos, 
comportamento e gostos. Alguns usuários são diferentes dos outros, mesmo que o 
ser humano seja visto como foco em todo o processo, não há garantias de que seja 
adequado a qualquer usuário. (MORAES, 2002). 
                                            
8
 É uma técnica de união do mundo real, com o virtual com a inserção de objetos virtuais no ambiente 
físico, por meio de um dispositivo tecnológico. 
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De acordo com os autores Lapolli, Vanzin e Ulbricht (2014), ao trabalhar com 
aplicações em que a visualização de informação é o foco principal, as características 
básicas cognitivas têm de ser utilizadas como orientação no design, pois são essas 
propriedades que podem melhorar a interação com a máquina. Com o intuito de 
facilitar o acesso às informações o foco da interface é o ser humano, ou seja, todos 
os aspectos de percepção e reações do usuário devem ser considerados. 
Muitas falhas podem ser evitadas, erros minimizados quando as experiências 
pessoais dos futuros usuários são envolvidas no processo de criação dos projetos 
de design. É importante coletar informações e reações para garantir aceitabilidade 
(MORAES, 2002). “Os sistemas serão mais eficazes se forem projetados a partir de 
uma perspectiva centrada no humano e as pessoas serão mais produtivas” 
(BENYON, 2011, p. 11).  
A forma como o ser humano se adapta a um programa é resultado da 
capacidade de reação, segundo o contexto e as necessidades em que o usuário 
está inserido. Há dois critérios nos quais essa adaptação se baseia: a flexibilidade e 
a experiência individual. Uma interface não atende todos os usuários da mesma 
forma, com o mesmo potencial, sendo assim, a interface deve atender o público-alvo 
de forma geral, nesse caso, autores independentes. Dessa forma, os efeitos 
negativos são evitados durante a execução do projeto (ROGERS, SHARP E 
PREECE, 2013) 
Agner (2002) afirma que há uma necessidade de conhecer os usuários, seus 
desejos e tarefas a serem realizadas. Para que assim, computadores e sistemas 
possam ser invisíveis e atender seus propósitos sem apresentar problemas ou 
dificuldades. Essas são as principais razões para pesquisa na área de interação 
humano-computador. 
 
2.6 Aspectos cognitivos  
 
O designer de interface vai além do fato de informar e passa a ser um 
organizador da informação. Isso requer uma avaliação cognitiva e linguística 
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detalhada para que o projeto possua usabilidade. O designer necessita conhecer os 
usuários e saber quais tarefas serão realizadas, para que, ao utilizar o sistema, o 
profissional esteja com a mente livre para se concentrar no verdadeiro foco de seu 
trabalho.  
Oliveira (2001) diz que a ergonomia quando utilizada no processo de 
interação trabalha os fatores cognitivos e perceptivos do usuário. Esses são 
fundamentais na execução de funções no sistema, assumindo que esse passe a ser 
uma extensão do cérebro humano. 
Os primeiros quesitos, que exigem uma preocupação quanto à forma como 
são estudados e trabalhados em uma interface, são os aspectos cognitivos, como a 
percepção e o aprendizado. A projeção correta dessas etapas desenvolve no 
usuário um conhecimento rápido do sistema, favorecendo a interatividade do 
humano com o computador e colaborando para o melhor desempenho e conforto do 
usuário (BONSIEPE, 2015). 
Conforme os autores Rogers, Sharp e Preece (2013), as funções do sistema, 
ligadas à orientação da visualização das informações, são aplicadas considerando 
os termos básicos que envolvem o sistema de percepção humana. Isso envolve as 
formas, tamanhos, cores, noção de espaço e movimento. Quando a combinação 
desses fatores for adequada, o sistema e todas as propriedades executadas por ele, 
maximizam a percepção da informação para o usuário executar seu trabalho sem se 
preocupar com o programa.  
Existem vários aspectos cognitivos importantes no processo de elaboração de 
um projeto de interação humano-computador: atenção; percepção; memória; 
aprendizado; leitura, fala e audição; resolução de problemas, planejamento, 
raciocínio e tomada de decisões. Esses processos cognitivos podem ocorrer de 
forma isolada, mas é raro, normalmente precisamos utilizar mais de um ao mesmo 
tempo. Por exemplo, ao visualizar um texto o usuário tem de ler, prestar, atenção, 
reconhecer, perceber, pensar e avaliar, tudo isso ao mesmo tempo. Isso significa 
que os fatores cognitivos são o fator humano na apresentação dessas informações 
(ROGERS, SHARP E PREECE, 2013). 
A percepção humana ao utilizar o sistema de um computador, ocorre através 
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dos sentidos da visão, audição e tato. Esses sentidos permitem ao usuário, o 
desenvolvimento da interatividade com o sistema, ou seja, conceber, armazenar e 
processar o conteúdo.  
É através dos sentidos que o ser humano desenvolve a interação com a 
máquina. As ações do usuário sobre o sistema estão baseadas, além dos aspectos 
cognitivos, em experiências anteriores e em estímulos de aprendizado. Seu 
referencial está no comportamento humano, quando o mesmo recebe estímulos e os 
interpreta conforme o meio em que está inserido. 
É preciso conhecer as limitações da capacidade humana e restrições da 
tecnologia existente para oferecer ao usuário um meio adequado através do 
qual eles podem interagir com os computadores. [...] Muitos elementos 
discretos de informação são apresentados simultaneamente para o homem 
absorver. Assim, uma especificação apropriada de comunicação visual é o 
elemento chave de uma interface amigável (PARDINHO, 2006, p. 22). 
Ao entrar em contato com uma interface, o usuário absorve as informações de 
relevância para ele, para que fiquem em sua memória e sejam acessadas quando 
ele quiser. Essa é a experiência que o usuário quer extrair do acesso à interface. 
Além disso, ele tem de saber os comandos operacionais do sistema que está 
usando. Esta é sua experiência, ao interagir com a interface. 
Pode-se distinguir dois tipos gerais de cognição, a experimental e a reflexiva. 
A cognição experimental é quando interagimos, por meio de ações e reações com o 
âmbito em que estamos sem esforço e de forma eficaz, ou seja, são ações simples 
que fazemos diariamente e que não precisam ser planejadas ou aprendidas 
anteriormente. A cognição reflexiva envolve o pensamento, criatividade e 
aprendizagem, que é usada quando se depara com algo novo, é ativada para a 
realização de atividades que envolvam a criação e a elaboração de ideias 
(ROGERS, SHARP E PREECE, 2013). 
Quando a interface e o sistema de interação são bem projetados, não há 
dificuldades para executá-lo. Isso ocorre devido à boa elaboração da interação 
humano-computador, ao trabalhar os aspectos cognitivos, permitindo que o usuário 
possa se concentrar no seu trabalho e utilizar o sistema de forma intuitiva, sem a 
necessidade de focar sua atenção e esforços nele. A elaboração da interface deve 
ser trabalhada com cuidado e atenção. A percepção do conforto é mais ampla do 
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que parece inicialmente, a segurança e eficiência são vitais na concepção do 
projeto.  
 
2.7 Usabilidade e ergonomia na interação com o usuário  
 
Moraes (apud LAPOLLI, VANZIN E ULBRICHT, 2014, p. 41), diz que “em 
cada etapa, deve-se avaliar a produção em relação ao objetivo que deve ser 
alcançado no trabalho e avançar somente em caso positivo. Se a avaliação não for 
positiva, a equipe deve voltar e corrigir os pontos negativos para só então avançar”. 
A elaboração da interface é uma etapa fundamental que exige estratégia na 
elaboração, pesquisa de similares e testes de uso. O resultado que se espera obter 
é uma interface usual, pois é a usabilidade que indica a facilidade de o usuário 
exercer funções objetivas em um sistema.  
Usabilidade se refere à simplicidade e facilidade com que um sistema, um 
programa de computador ou um website pode ser utilizado. O termo, também é 
usado ao falar de aparelhos eletrônicos, componentes da área da comunicação e 
produtos de transferência de conhecimento, como manuais, documentos e ajudas 
on-line (PARDINHO, 2006). 
Pode-se definir a usabilidade como a adaptação ergonômica do sistema ao 
usuário, que tem como objetivo diminuir riscos e erros e melhorar as condições de 
trabalho. Os usuários “buscam aplicar conhecimentos já adquiridos para minimizar 
as cargas de trabalho perceptiva e cognitiva necessárias à realização de uma 
interação com o computador” (OLIVEIRA, 2001, p. 23). Bonsiepe (2015) reforça 
esse pensamento dizendo que o usuário tende a ter um desempenho melhor no uso 
de um sistema, quando a interface apresenta um comportamento padrão em 
situações semelhantes, o que gera uma reação intuitiva no usuário.  
Usabilidade é um conceito amplo, trata-se da forma como o usuário aceita o 
sistema, de forma social e prática. Ela está relacionada à funcionalidade que, por 
sua vez, está ligada as funções e comandos. É a facilidade com que o usuário lida 
com a máquina (BONSIEPE, 2015). Não é uma propriedade do sistema, é 
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importante considerar as características do usuário e o contexto em que o sistema 
está inserido. Ela tem a função de tornar o sistema fácil de ser aprendido, melhorar a 
interação e tornar a vida do usuário mais simples.  
Para o usuário, não há equivalência essencial entre uma ação ou função, e a 
forma como ela é operacionalizada. Contudo, um projeto para ser bem elaborado 
deve levar considerar diversas condições de enquadramento e restrições, como 
diversidade e tipos de usuário, contexto de uso, dispositivos de entrada, tamanho da 
tela, entre outros (BONSIEPE, 2015, p. 57). 
A adaptação de um sistema sempre ocorre no sentido do projeto para o 
usuário. A ergonomia surge do conhecimento do designer, para a elaboração do 
projeto, ajustando-o às capacidades e limitações humanas (OLIVEIRA, 2001). 
 Uma forma de definir a usabilidade é como um método preocupado em 
atingir o equilíbrio entre quatro fatores do design, centrados no sistema de interação 
humana. Sendo estes os fatores: o usuário; as atividades a serem realizadas por 
ele; os contextos nos quais a interação entre usuário e máquina acontece; e, as 
tecnologias do sistema. Esse conjunto de elementos é variante em cada tarefa a ser 
realizada (BENYON, 2011). 
A usabilidade não pode ser um fator restritivo para a criatividade, mas sim, 
uma ferramenta de ajuda para tornar os projetos dinâmicos. Aliados ao design de 
interação, esses fatores atribuem qualidade ao trabalho e satisfação para o usuário 
na utilização do sistema. Projetar uma plataforma que tenha desempenho usual e 
traga resultados satisfatórios, sem comprometer a concentração do usuário na sua 
utilização, é essencial para que o projeto se destaque perante sistemas similares. 
 
2.8 Design interativo e acessibilidade digital 
 
Existe um grande número de pessoas com algum tipo de deficiência, e na 
maioria dos casos ela não é tão severa a ponto de impossibilitar o uso de 
computadores, mas dificulta o acesso a determinados conteúdos. A maioria das 
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páginas da web não possui recursos para adaptação, ou, disponibilização de 
conteúdos para essas pessoas (eMAG, 2014). 
Nos casos de dificuldade de acesso um recurso interessante é a 
disponibilização de conteúdo multimídia, que além de contribuir para as preferências 
dos usuários, possibilita fornecer acesso aos usuários que possuam alguma 
deficiência. Existe grande diversidade nos usuários de um produto ou serviço, e ao 
observar e trabalhar este ponto, o designer está melhorando a acessibilidade ao 
conteúdo e contribuindo para o aumento dos receptores desse. Torres e Mazzoni 
(2004) reforçam esta ideia ao dizer que “observar a acessibilidade de um produto 
consiste em considerar a diversidade de seus possíveis usuários e as peculiaridades 
da interação dessas pessoas com o produto” (TORRES E MAZZONI, 2004, p.1).  
Um dos fatores que melhora a usabilidade de uma plataforma é a adaptação 
adequada de um site a vários dispositivos, como tablets, smartphones, netbooks, até 
computadores com formatos de tela diferentes. Seria trabalhoso e um enorme 
desperdício de tempo, se fosse necessário o redesign de cada site para adaptação 
em diferentes telas. Para melhor interação da plataforma é importante trabalhar com 
Cascading Style Sheets, ou, CSS, uma linguagem que engloba os padrões visuais 
das páginas da web. O CSS permite adaptar a plataforma para diferentes telas e 
dispositivos. 
O World Wide Web Consortium, ou W3C (2016) possui uma lista de 
recomendações a serem utilizadas para melhorar a acessibilidade e padronizar o 
conteúdo para web. Conforme o site “é essencial que a web seja acessível a fim de 
proporcionar a igualdade de acesso e a igualdade de oportunidades para as 
pessoas com habilidades diversas”. Para reproduzir com qualidade o conteúdo 
multimídia e obter melhor resposta da plataforma é importante estar nos padrões 
HTML59. Utilizar o código HTML CSS, faz com que seja mais fácil de manter um 
padrão em diferentes ambientes (W3C, 2016). 
O formato CSS, apenar de recomendado, não é tão utilizado como poderia 
ser. Segundo Silva (2014) existem três principais métodos de trabalho com design 
de web, design de largura fixa, design liquido e design adaptativo ou responsivo.  
                                            
9
 Hypertext Markup Language, versão 5, ou HTML5 é a linguagem estrutural das páginas da web. A 
quinta versão possui novas funcionalidades como semântica e acessibilidade 
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Design de largura fixa é, provavelmente, o recurso mais utilizado ainda hoje. 
Nesse formato, a página tem um formato fixo, e segue esse padrão independente de 
qual o tamanho da tela utilizada. Design fluido é a formulação do projeto baseado no 
sistema de porcentagem, por exemplo, as informações do site ocuparão o espaço de 
80% da tela do computador, consequentemente ocuparão a mesma porcentagem na 
tela do tablete, ou celular. Design adaptativo ou responsivo é a construção de um 
site para sua melhor adaptação em diferentes telas, em que é utilizado uma mistura 
do design fixo e design fluído (SILVA, 2014). 
Para este trabalho será utilizada a técnica do Design Responsivo, ou RWD, 
como é conhecido popularmente. Esse, como a linguagem CSS, permite programar 
a plataforma, a fim de que os elementos que compõem a página da web se adaptem 
automaticamente a qualquer tela utilizada pelo usuário.  
Para projetar uma plataforma que tenha os conceitos da linguagem CSS e 
possua design responsivo, é necessário avaliar o melhor formato de tela a ser 
utilizada. Durante muitos anos, a resolução mais utilizada foi a 1024x768px. Almeida 
Silva (2014) fala da importância das telas em resolução Full HD, que utilizam a 
resolução de 1920x1080px. No entanto, segundo Silva (2014), nos dias atuais é 
pouco utilizada, sendo a maior parte dos monitores na resolução 1366x768px. 
Embora essa seja a resolução mais utilizada, é comum utilizar a largura de 1140px 
no grid para web, sendo que essa tem melhor adaptação em diferentes monitores e 
dispositivos. 
Além da resolução, formato e técnica utilizada, também é importante avaliar o 
grid que será utilizado na elaboração do projeto. A utilização de um grid permite criar 
uma linguagem regular na visualização de toda plataforma. Os elementos se 
comunicam entre si, o que torna, não só agradável, mas permite ao usuário 
desenvolver familiaridade no acesso.  
O número mais utilizado são doze colunas, pela flexibilidade proporcionada e 
pela capacidade de dividir o layout de forma uniforme. Contudo, o número de 
colunas utilizadas no projeto pode variar muito conforme o método de 
implementação do designer, podendo ser utilizado um grid de até vinte e uma 
colunas, o que permite maior divisão do conteúdo (PROSTT, 2013). 
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 Ao utilizar doze colunas, é possível dividir o conteúdo em módulos menores 
(dois, três, quatro ou seis) com a interface permanecendo organizada e adaptável. A 
estrutura funcional e visual é trabalhada com equilíbrio e, consequentemente, 
melhora a adaptação do usuário (CYBIS, BETIOL E FAUST, 2007).  
A formulação de uma plataforma necessita de diversos pré-requisitos bem 
estruturados, para que os usuários possam trabalhar adequadamente para executar 
as tarefas pretendidas sem que haja barreiras. Para isso a ergonomia e usabilidade 
devem ser trabalhadas juntamente com os recursos tecnológicos, para que a criação 
de um projeto de design digital seja o mais adequado possível.  
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3 ECONOMIA COLABORATIVA 
 
 
“Economia colaborativa pode ser definida como um processo descentralizado 
de criação coletiva, onde a informação pode ser modificada por qualquer um que 
tenha contato com ela.” Trata-se de uma evolução na construção do conhecimento 
disponível em determinado meio (MAGALHÃES; QUEIROZ, 2014, p. 1) 
Organizações colaborativas são esferas em que os usuários estão ativamente 
envolvidos na elaboração de conteúdo, ou seja, são co-produtores dos resultados 
obtidos. Essas organizações são formadas por grupos de indivíduos que participam 
cooperativamente entre si na criação de valores frequentemente reconhecidos e 
compartilhados (MANZINI, 2008).  
Conforme a especialista Rachel Botsman (2010), a economia colaborativa 
está mudando o comportamento e os objetos de consumo das pessoas. Permite que 
essas transformem seu estilo de vida, acalmem seu ego e suas tendências 
consumistas e passem a ter mais equilíbrio. Esse comportamento é associado tanto 
às mudanças da economia mundial quanto ao comportamento da população.  
Segundo o professor Lacerda (2016), é possível contemplar três sistemas de 
economia colaborativa: mercados de redistribuição, que se baseia no princípio de 
reaproveitar ou reciclar produtos ou serviços; lifestyles colaborativos, que trabalha 
com o compartilhamento de recursos; e, sistemas de produtos e serviços ocorrem 
quando o consumidor adquire um benefício fornecido pelo produto, e não pelo 
consumo do material físico em si. 
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Para este trabalho será estudado o lifestyle colaborativo, cujo propósito 
interfere diretamente no estudo e elaboração de uma plataforma que vise além da 
interação humano-computar, a interação com outros usuários e compartilhamento de 
informações entre estes. Botsman (2010) diz que o processo colaborativo de 
sistemas e serviços depende da boa vontade e possíveis benefícios alcançados 
pelos participantes. 
O resultado da colaboração de informações é a interação de um grupo de 
pessoas de forma igualitária, não havendo uma pirâmide hierárquica. Esse modelo 
de interação beneficia mais o indivíduo produtivo, participativo e colaborativo. O 
usuário deixa de ser somente passivo e passa a ser ativo também. Um dos fatores 
fundamentais nesses sistemas é a troca de cooperação e a construção de um 
caminho de reciprocidade, em que o autor receba e passe contribuições a outros 
usuários.  
O lifestyle colaborativo destaca três conceitos bases do trabalho em grupo: 
comunicação, que facilita a interação de um grupo de pessoas através da troca de 
informações; cooperação, que permite pessoas trabalharem juntas, combinando 
experiências e compartilhando conteúdo; e, coordenação, sequência de tarefas a 
serem realizadas para que o objetivo seja alcançado (MAIOCHI, 2008).  
Esses conceitos são os fundamentos de um bom sistema colaborativo, que 
permite as pessoas realizem tarefas em grupo e sentam-se realizadas apenas pelo 
fato de estar contribuindo para o trabalho de outro usuário, ganhando em troca, 
experiência e contribuições informativas ou sociais, sem visar lucro. 
Em um sistema colaborativo, as pessoas precisam interagir para executar 
determinada tarefa. A percepção de que um usuário ativo que contribui com a 
elaboração de conteúdo e troca de informações torna-se clara. Para isso, o 
ambiente deve favorecer a interação, independente do conhecimento de cada 
usuário e de como e onde o mesmo se encontra.  
A colaboração é o trabalho realizado em conjunto e um dos princípios 
primordiais é a confiança gerada através dos resultados obtidos neste sistema 
organizacional (MANZINI, 2008). Botsman (2010) reforça esse pensamento dizendo 
que a colaboração só acontece se os integrantes desse sistema permitirem a 
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interação e a confiança com outros usuários.  
A importância e a relevância do trabalho colaborativo são reforçadas pela 
percepção na mudança do comportamento humano em alguns fatores, o que inclui 
compartilhar informações. Há uma mudança nos conceitos e paradigmas que 
afetaram a relevância no compartilhamento e interação social. O modelo de 
economia colaborativa é baseado na motivação humana e recompensa pelo 
processo, ou seja, o “indivíduo trabalha porque é motivado pelo ganho subsequente, 
seja ele dinheiro, reconhecimento ou fama” (MAGALHÃES; QUEIROZ, 2014, p. 5) 
A produção colaborativa não tem como alvo o ganho financeiro. As ações são 
cometidas pelo sentimento humano motivado por causas individuais que beneficiam 
outros usuários e a si mesmo, de forma direta ou indireta. Manzini (2008) diz que as 
pessoas participam de um sistema colaborativo por se sentirem confortáveis ao 
trabalhar sua natureza motivacional, ou porque o projeto obtido contribuirá para seu 
ganho pessoal.  
Muitas vezes o que o usuário busca é a sensação de satisfação ao finalizar 
uma tarefa. A aparência, raciocínio ou desempenho não possuem um valor tão 
grande quanto à sensação trazida pelo produto ou serviço (NORMAN, 2008). É essa 
sensação que os sistemas colaborativos tentam trazer ao usuário, a satisfação de 
um trabalho co-produzido e de qualidade. 
O desenvolvimento de uma plataforma colaborativa, diferente da estrutura 
convencional, não visa somente à transmissão, e sim à troca de informação. Alguns 
fatores importantes são a criação e divulgação de conteúdo de forma inovadora, a 
melhoria do desenvolvimento humano e as estratégias para melhorá-lo.  
Um Sistema Colaborativo deve ser composto basicamente pelos seguintes 
componentes: Agenda, Repositório de Documentos, Áudio e Vídeo 
Conferência, Reuniões Virtuais, Suporte à Decisão, Fóruns de Discussão, 
Bate papo, Correio Eletrônico, Co-autoria de Documentos, Fluxo de trabalho 
(Workflow) e Geradores de Formulários. É importante frisar que um Sistema 
Colaborativo pode ser formado por todos esses itens ou por partes deles, a 
escolha destes dependerá da necessidade da organização (Barbosa et al., 
2011, p. 10) 
Para Manzini (2008), a colaboração de informações só é possível se houver 
algum grau de relação entre as especificações dos usuários que se encontram em 
determinado ambiente, “para as organizações colaborativas isso não é uma opção, 
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mas uma pré-condição para sua existência” (MANZINI, 2008, p. 72). O 
compartilhamento de informações exige confiança, que por sua vez exige 
reconhecimento de semelhanças entre os indivíduos.  
Há muita discussão entre as vantagens e desvantagens de um sistema 
colaborativo. Entre as vantagens pode-se dizer que o trabalho realizado em grupo 
pode ser resolvido de forma mais efetiva, pelo fato de se tratar de mais de uma 
pessoa trabalhando na mesma obra e torna os erros mais fáceis de serem 
encontrados. As informações são fornecidas em maior quantidade, estimulando a 
participação e o progresso, bem como as decisões são tomadas em conjunto. Entre 
as desvantagens desse sistema, é possível apontar a pressão sob o indivíduo para 
que se adapte em grupo, bem como o processo pode ser mais lento e, quando se 
trata de um grupo grande de pessoas, há a possibilidade de tarefas desiguais.  
A função do designer é projetar um sistema adequado que minimize riscos e 
problemas, para que nenhuma dessas desvantagens apontadas impeça o indivíduo 
de gerar e compartilhar conteúdo interativo.  
Sistemas colaborativos são softwares de uso em rede que valorizam o 
trabalho em grupo. Para a elaboração de uma plataforma colaborativa, esses 
sistemas devem ser analisados e trabalhados de forma que o projeto criado facilite a 
interação e cooperação entre usuários, sem preocupação com tempo e espaço, para 
que os envolvidos possam trabalhar juntos em locais e momentos diferentes. A ideia 
principal desse tipo de sistema é o suporte e a promoção da colaboração.  
 
3.1 Sistemas colaborativos e recursos tecnológicos  
 
Um dos grandes focos da era pós-moderna é a tecnologia e a forma como é 
utilizada pra transmitir informações, conhecimento e cultura. A informação é 
disponibilizada para que qualquer pessoa, conectada em rede, possa acessá-la. A 
evolução dessa disponibilidade de conteúdo é a colaboração de informações, a 
união do usuário que cria e troca informações que será o mesmo que recebe e 
interpreta outras informações.  
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Magalhães e Queiroz (2014) levantam algumas questões sobre a criação 
cada vez maior de informações não comercializadas. Os autores basicamente 
questionam: Primeiro, por que as pessoas participam? Segundo, por que agora e 
aqui? Terceiro, qualquer pessoa quer participar? E, é nesse contexto trazido pelos 
autores, que deve ser estudado o projeto de elaboração desta plataforma com o 
intuito de melhorar um serviço que ainda não é oferecido de forma a suprir 
totalmente a necessidade dos usuários.  
Botsman (2010) fala que a economia colaborativa é uma necessidade que 
surgiu nas pessoas e foi trabalhada através da internet,  o que reforça o pensamento 
de que os usuários são favoráveis a esse tipo de sistema, ou seja, houve uma 
mudança de comportamento que foi percebida e usada na criação de novos 
métodos e serviços. 
Existem redes colaborativas que realizam um serviço de qualidade e fazem a 
troca de informações entre usuários, que geram e publicam o próprio conteúdo, seja 
escrevendo artigos, editando vídeos, analisando imagens. Um exemplo muito 
conhecido é o Wikipedia, “um projeto de enciclopédia multilíngue de licença livre, 
baseado na web, escrito de maneira colaborativa”, conforme o próprio site explica 
(WIKIPEDIA, 2016). 
Outro exemplo de um aplicativo que usa economia colaborativa é o Waze 
(2016). Esse é um modelo de troca de serviços acoplado a um sistema de 
posicionamento global, em que os usuários fornecem informações sobre o trânsito, 
fluxo de carros, estacionamentos, acidentes, postos e preços de combustível, bem 
como atualiza outros usuários sobre as condições de rodovias e ruas urbanas.  
A própria internet, que é um meio de comunicação em massa, pode ser 
utilizada como exemplo, pois cada plataforma conectada em rede possibilita acesso 
às informações geradas por usuários. Em todos os casos citados, os usuários 
dessas redes de informação participam de um sistema de troca de conteúdo e 
serviços de forma clara usufruindo e gerando constantemente conteúdo. 
Uma plataforma colaborativa deve valorizar e maximizar a criação individual e 
deixar o usuário com o sentimento de liberdade produtiva, sem medo de gerar 
conteúdos ao mesmo tempo em que recebe e passa informações a outros usuários. 
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A internet, cada vez mais, permite o compartilhamento de informações de qualquer 
gênero e classificação. Cada indivíduo tem conhecimento na área computacional 
para se tornar parte de um grupo produtivo e essencial para a rede (MAGALHÃES; 
QUEIROZ, 2014). 
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 4 METODOLOGIA 
 
 
Munari (2006) afirma que o designer precisa de um método adequado para a 
elaboração do projeto, tanto para a forma física como para a função psicológica. O 
projeto, além de qualidades estéticas, deve trabalhar preocupações econômicas, 
componentes adequados e construir uma boa comunicação com o público, e, dessa 
forma, as funções do sistema sejam entendidas de imediato. 
Para a elaboração deste trabalho foi utilizada a metodologia elaborada pela 
autora com base em três métodos apresentados por Bonsiepe (2015). Conforme o 
autor, a pergunta que envolve o desenvolvimento de um projeto: “Como solucionar 
um problema determinado?” pode ser transformada em “Qual método e processo 
utilizar?” (BONSIEPE, 2015, p. 88)  
Bonsiepe (2015) faz uma lista com três métodos de divisão de etapas do 
processo de projeto, criadas pelos autores Archer, Fallon e Sidall e faz uma 
comparação entre elas. Esses mesmos autores são citados por Munari (2006), que 
mostra uma quarta metodologia elaborada pelo autor, em cima das fases projetuais 
desses. Para este projeto, serão comparadas as três metodologias apresentadas 
pelos mesmos. 
Conforme mostrado na Figura 2, abaixo, Bruce Archer divide o processo de 
design em seis etapas (BONSIEPE, 2015, p. 95): 
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Figura 2 - Processo projetual segundo Archer 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016), com base em Bonsiepe (2015). 
 
A Figura 3 mostra a metodologia apresentada por Fallon, que divide o 
processo de análise de valor, também em seis etapas (BONSIEPE, 2015, p. 96): 
Figura 3 - Processo projetual segundo Fallon 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016), com base em Bonsiepe (2015). 
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Na Figura 4 é mostrada a metodologia de Sidall - engenheiro projetista – que 
distingue treze etapas no processo de design (BONSIEPE, 2015, p. 96): 
Figura 4 - Processo projetual segundo Sidall 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016), com base em Bonsiepe (2015). 
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As metodologias apresentadas acima apresentam diferentes etapas para a 
criação de um projeto. Archer e Fallon apresentam uma divisão mais adequada a 
este trabalho do que Sidall, que traz algumas etapas, não exatamente aplicáveis na 
busca por uma solução para a criação de uma proposta de plataforma para uso de 
autores independentes.  
Analisando as metodologias já existentes, a autora construiu um método 
dividido em seis etapas, que oriente a elaboração deste projeto. A metodologia, 
apresentada abaixo na Figura 5, foi elaborada com base nas etapas apresentadas 
por Fallon e alguns aspectos da metodologia de Archer.  
Figura 5 - Procedimentos metodológicos 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016). 
.  
a) Identificação 
 
Conforme a metodologia adaptada pela autora, na primeira fase da 
metodologia, ou seja, na Identificação, foi definido o problema, que em um contexto 
geral, consiste na criação de uma proposta para uma plataforma que será utilizada 
para a publicação de obras de autores independentes, principalmente escritores. O 
objetivo dessa plataforma é a publicação e divulgação de conteúdo multimídia 
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gerado pelos autores, a interação entre os usuários, e que essas sejam feitas com 
pleno sucesso.  
 
b) Informação  
 
Após definido o problema, foram identificadas as formas como esse atinge o 
usuário. A autora deste trabalho percebeu uma carência nos métodos de divulgação 
e criação de conteúdo literário por autores independentes. Essa carência foi 
percebida tanto no contato pessoal com autores independentes que estão iniciando 
a publicação de suas obras, quanto em âmbito geral perceptível em sites da web. 
A segunda fase deste trabalho consiste em obter e estudar dados relevantes 
para elaboração do projeto. Para isso, foi realizada uma pesquisa bibliográfica e 
documental sobre os assuntos relacionados ao problema apresentado. Como 
mostrado acima, foi feita uma coleta de dados relacionados ao tema, os quais foram 
distribuídos de maneira a serem avaliados para a elaboração do projeto. 
Segundo Gil (2010), as pesquisas bibliográfica e documental aumentam o 
nível de conhecimento que o pesquisador possui sobre o assunto do problema 
trabalhado. Elas deixam as informações expostas de forma a atingir as etapas 
posteriores do projeto com êxito e facilitar a geração de ideias e possibilidades.  
 
c) Análise  
 
Na terceira fase da metodologia Análise, foram avaliadas nove plataformas 
com funções parciais relacionadas ao objetivo deste trabalho. Dessas, quatro podem 
ser consideradas similares, visto que focam na publicação de trabalhos literários.  
Nessas similares, foi feita uma análise minuciosa, utilizando como base a 
metodologia de Meurer e Szabluk (2009). 
Segundo Moraes (2002), um estudo geral de interação com as interface e 
análise de similares é importante para a criação de um novo sistema. Conforme a 
metodologia apresentada pelo Projeto E, de Meurer e Szabluk (2009), é importante 
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desconstruir para projetar. Os autores definem essa avaliação como “análise 
desenhística”, na qual é recomendada a utilização de no mínimo três similares para 
obtenção de melhores resultados.  
Os autores identificam nove conceitos que podem ser avaliados, como: 
estrutural, funcional, comparativa de ferramentas, logográfica, cromográfica,  
tipográfica, pictográfica,  iconográfica e  escala de diferencial semântico. (MEURER 
E SZABLUK, 2009). Como este trabalho visa criar um novo ambiente e não o 
redesign das plataformas existentes, a metodologia apresentada não será utilizada 
na íntegra. Para isso, serão analisados os conceitos pertinentes a este projeto, 
sendo esses: a análise estrutural, funcional, comparativo de ferramentas e 
diferencial semântico.  
A estrutura da análise realizada foi divida em cinco etapas. A primeira sendo a 
coleta de dados, elaborada de forma analítica e subjetiva, em que são relatados os 
pontos positivos e negativos de cada plataforma, assim como a experiência de uso. 
A segunda etapa é uma análise funcional, na qual é exibido o fluxograma do site. Na 
terceira etapa é feita a análise estrutural, com análise estrutural das páginas do perfil 
do usuário e página de leitura das publicações. A quarta etapa consiste na análise 
do diferencial semântico, que conforme mostrado na Figura 6, compara os diferentes 
itens que costumam ser marcantes nos produtos analisados. Na quinta etapa é feita 
a análise de ferramentas, em que, diferente da proposta dos autores, não foi feita de 
forma comparativa entre os similares, mas avaliando a plataforma conforme os pré-
requisitos selecionados.  
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Figura 6 - Análise de diferencial semântico conforme Projeto E 
Fonte: MEURER, Heli; SZABLUK, Daniela.  
 
Além da pesquisa, na fase de análise, foi realizada uma coleta de dados com 
autores independentes. Essa coleta se deu por meio de uma pesquisa qualitativa 
com escritores nacionalmente conhecidos, que atingiram seu público divulgando 
suas obras na internet. Conforme Gil (2010), uma pesquisa que leva a interrogação 
direta a um grupo de pessoas e a avaliação de seu comportamento, pode ser 
definida como uma pesquisa qualitativa de levantamento.  
Algumas etapas devem ser observadas em uma pesquisa. Como base para a 
divisão deste levantamento, utilizou-se o método de Gil (2010), em que algumas 
etapas foram adaptadas para melhor enquadramento neste caso. A coleta de dados 
foi dividida nas seguintes etapas: a) especificação dos objetivos; b) elaboração do 
instrumento de coleta de dados; c) seleção da amostra; d) coleta e verificação dos 
dados; e) análise e interpretação dos dados; f) redação do relatório; g) aplicação da 
relevância dos dados coletados no projeto (GIL, 2010, p. 99). 
Conforme os procedimentos metodológicos, após definido o assunto da 
pesquisa e os objetivos, um questionário que vise à coleta de informações 
qualitativas, foi formulado. Esse questionário traduz os objetivos específicos da 
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pesquisa, em que cinco perguntas fechadas referentes ao tema foram enviadas via 
e-mail à amostra apurada (APÊNDICE A).  
Essa amostra do levantamento foi selecionada em meio ao cenário literário 
nacional, especificamente sul e sudeste brasileiro. Regiões onde se identificou maior 
número de escritores que divulgaram suas obras na internet, e, hoje, possuem livros 
publicados a venda em todo o Brasil.  
Após o recebimento das respostas (APÊNDICE B), foi realizada uma análise 
dos dados coletados e elaborado um relatório avaliativo, presentes neste trabalho. 
Na quarta etapa desta monografia, será executada a fase final da metodologia da 
pesquisa de levantamento, em que os dados coletados serão aplicados no projeto.  
 
d) Formulação de requisitos  
 
Na quarta fase da metodologia, foi efetuada a formulação de requisitos, 
elaborada com base nas etapas anteriores, pesquisa bibliográfica, análise de outras 
plataformas da web, e analisados os dados coletados na pesquisa com os autores.  
Nesta etapa foi elaborada a estrutura da plataforma, foi definido o formato de 
tela, grid, elementos a serem utilizados em cada página e o fluxograma. Assim como 
a parte funcional, em que foram estabelecidos os itens e funções necessárias. Essas 
funções foram divididas em três conceitos base: usabilidade, aspectos visuais e 
aspectos funcionais. Em cada conceito, foram listados os itens importantes para 
atingir cada objetivo com qualidade.  
Além dos conceitos importantes para a plataforma, nessa etapa foram 
definidos: nome e identidade visual utilizada; padrão cromático; tipografias utilizadas; 
iconografia; diferencial semântico; recursos de usabilidade e acessibilidade; e 
formatos de mídia disponíveis para publicação.  
 
e) Criação 
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Após as definições concluídas na quarta etapa da metodologia, a quinta etapa 
se inicia com a elaboração das alternativas que solucionem as questões levantadas 
nas pesquisas e a definição do método de criação.  
Nessa etapa, os pré-requisitos definidos anteriormente foram trabalhados e 
projetados para dar forma ao presente estudo. Para a elaboração das telas da 
proposta deste estudo, foram utilizados dois softwares como ferramentas, o 
Photoshop e, em escala menor, o Illustrator. Para a criação do protótipo para testes 
com a amostra, foi utilizado o site Marvelapp, que possibilita simular a utilização e 
visualização da plataforma finalizada.  
 
f) Validação 
 
Na sexta e última etapa, foram selecionadas dez pessoas que possuam perfil 
característico dos usuários a quem este projeto está direcionado. Esses utilizaram o 
protótipo criado, onde puderam emitir alguns comandos e acessar menus. Após os 
testes, os mesmos responderam a um questionário sobre o uso da plataforma.  
Esse questionário (APÊNDICE D) foi elaborado no Google Formulários. Nele 
é possível avaliar com uma nota de um a cinco os quesitos do protótipo referentes 
aos conceitos estipulados, ou seja, usuais, visuais e funcionais.  
O link do formulário, juntamente com o link para acesso do protótipo da 
plataforma no site Marvelapp10, foram enviados por e-mail para a amostra. As dez 
pessoas testaram o protótipo e responderam as questões avaliativas. As respostas 
foram relatadas e estudadas para a compreensão do resultado deste projeto. 
 
  
                                            
10
 Site que facilita criação de protótipos de diferentes plataformas para designers 
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5 COLETA E ANÁLISE DE DADOS 
 
 
Neste capítulo será feita uma análise de plataformas existentes para uso de 
autores, que focam a publicação de textos e leitura do conteúdo. Também é feita a 
análise subjetiva de plataformas para publicação e escrita de suas histórias, 
divulgação, venda e hospedagem de arquivos, redes sociais para leitores e 
escritores e programas de escrita criativa.  
Também foi realizada uma pesquisa com escritores conhecidos no cenário 
nacional (Sul e Sudeste brasileiro), que iniciaram a carreira divulgando seu trabalho 
na web. Assim sendo, foram questionados sobre o início de suas carreiras literárias, 
de onde foram extraídas informações úteis para este trabalho. 
 
5.1 Pesquisa de descrição e análise documental de plataformas relacionadas a 
autores e leitores 
 
Existe um grande número de sites, redes sociais e aplicativos com a 
finalidade de unir leitores e até escritores, assim como vlogs e canais de ilustradores 
que estão sempre publicando suas obras e adquirindo mais seguidores. Entre os 
meios utilizados, faz-se necessária uma análise de alguns desses. 
Entre as plataformas analisadas, podemos encontrar sites com as seguintes 
funções: publicação de conteúdo colaborativo; compartilhamento de histórias, livros 
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e textos em geral; publicação e venda de livros; redes sociais para leitores e 
escritores; sites que incentivem a escrita criativa; entre outros. Em resumo, foram 
avaliados sites que contenham contribuições para a criação de uma proposta de 
plataforma para publicação de trabalhos de autores independentes. 
Conforme os autores Meurer e Szabluk (2009), na desconstrução de uma 
plataforma é importante a avaliação de, no mínimo, três similares para montar os 
quesitos avaliativos necessários em uma plataforma desse gênero.  
Entre as plataformas descritas abaixo, quatro delas, Widbook, Wattpad, 
Movellas e Medium, são para publicação de textos criativos. Para isso, foi feita uma 
análise minuciosa dessas, como descrito anteriormente. As demais plataformas, 
Skoob, Kindle, NaNoWriMo, Minhateca e Blog, não menos importantes, mas que 
contribuem na em outros fatores, foram estudadas conforme a pretensão de serviços 
oferecidos pelas mesmas.  
No estudo apresentado a seguir foram observados aspectos positivos e 
negativos de diferentes fatores, como: interface, layout, fluxograma, usabilidade, 
recursos oferecidos aos usuários, entre outros. Dentre as imagens das plataformas, 
contidas neste trabalho, encontram-se o fluxograma do site, a análise da estrutura 
das páginas de perfil e modo de leitura de cada plataforma analisada, análise de 
diferencial semântico e análise das ferramentas.  
Para a análise de ferramentas, a autora elaborou um quadro com pré-                                                                                                                                        
-requisitos esperados nas plataformas e aspectos visuais e intuitivos de usabilidade. 
Esse quadro foi avaliado em cada uma das quatro plataformas analisadas e foi 
definida uma nota na qualidade de atendimento do item em questão. 
 
a) Widbook  
 
Existe uma rede social brasileira de e-books, que também possui plataforma 
para smartphone e tablet, chamada Widbook. Essa permite que os usuários leiam e 
publiquem livros eletrônicos gratuitamente.  
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Figura 7 - Perfil do Widbook 
 
Fonte: Widbook (2016), acesso digital, imagem adaptada pela autora. 
 
Figura 8 - Formato de leitura no Widbook 
 
Fonte: Widbook (2016), acesso digital. 
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O Widbook leva até o leitor os destaques do momento e possui uma busca 
por categorias, no qual é possível enviar novos arquivos ou abrir um livro para leitura 
online. O site disponibiliza informações completas sobre a obra e atualizações 
publicadas pelos autores. A plataforma permite publicações de qualquer usuário em 
qualquer formato, ou seja, autores independentes podem publicar um resumo ou 
alguns capítulos de seus livros para ver a reação dos leitores.  
O Widbook explora a ideia de unir escritores e leitores. O site possui vários 
recursos para publicação de textos e livros completos. Mesmo o foco ainda sendo a 
leitura, pode-se dizer que os escritores têm um espaço tão grande quanto os 
leitores. O site trabalha com o envio de arquivo em formato de texto (doc, docx, txt e 
pdf) e possui espaço para o autor redigir suas histórias. Apesar do espaço não 
permitir que o usuário visualize o material como será publicado, tão pouco possuir 
opções de formatação, é interessante o uso para salvar rascunhos ou ideias prévias, 
sendo que o site não exige sua publicação imediata, o conteúdo fica salvo para 
edição em outro momento. 
Cada usuário tem seu perfil (Figura 7), o que pode ser usado somente para 
leitura, ou também para publicar suas obras, que podem ser lidas online. O perfil traz 
informações importantes, porém mal distribuídas, o que torna difícil identificar outras 
obras do autor. Além disso, o Widbook não tem ligação direta com outras redes 
sociais como Facebook ou Twitter, tornando difícil encontrar usuários e compartilhar 
o trabalho.  
O menu do site é simples e com poucas funções, o que dificulta a usabilidade 
de quem não tem grande conhecimento prévio, e está acessando o site nas 
primeiras vezes. Além das configurações de marcador e sumário, o menu conta com 
a opção de contribuir com qualquer valor financeiro para o autor, um excelente 
recurso para uma plataforma desse tipo, ao considerar-se o incentivo a escritores 
independentes. Outra função interessante do Widbook é o envio do livro para outras 
pessoas cadastradas no site, essas podem retornar com sugestões, comentários e 
avaliação do material.  
Quando o usuário abre o arquivo para leitura, o modelo de visualização é de 
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um livro aberto (Figura 8), com duas páginas e o texto centralizado em cada página, 
ao pausar a leitura, é possível colocar um marcador na última página lida. Esse 
modo tenta simular um livro físico, mas falha fortemente no layout limpo e claro, 
deixando a página cansativa para a leitura.  
Ao publicar uma história, o usuário pode redigir o texto separando-o em 
capítulos, e após isso, acrescentar os dados do livro em um menu a parte, o que 
inclui capa, resumo, dados do autor, classificação literária e palavras-chaves 
relacionadas ao conteúdo do material. Esse menu facilita a redação do autor, tendo 
em vista que o foco do escritor é a criação e publicação da história antes de tudo.  
O Widbook possui pastas de coleções, divididas por gêneros de leitura e 
escrita, porém os livros do site nem sempre estão enquadrados corretamente em um 
gênero. Dentre elas, existe uma pasta chamada “Contos Colaborativos”, em que os 
autores podem escrever parte de uma história e outros usuários colaboram com a 
continuação. Contudo, não é possível editar os materiais disponibilizados sem a 
autorização do criador da postagem, e os colaboradores não são creditados ao 
trabalho final.  
Uma desvantagem do site é a apresentação de poucas opções de leitura. 
Pelo fato de sugerir o material de leitura baseado nos perfis e coleções seguidas 
pelo usuário, acaba por tornar difícil conhecer novos materiais, a não ser que a 
pessoa realize uma busca com as palavras-chaves corretas para encontrar um livro.  
Apesar de algumas limitações, o site é uma ótima plataforma para publicação 
de e-books. Possui várias funções interessantes, principalmente a organização do 
espaço para iniciar a história, embora algumas funções do site possam ser 
melhoradas, como fatores colaborativos e compartilhamento em outras redes.  
Abaixo segue fluxograma do site (Figura 9), iniciando pela página de login, 
que segue até o modo de leitura da publicação. Como as páginas estão interligadas, 
entende-se que, ao repetir uma página já mencionada, as possibilidades de acesso 
dessas repetem-se, também, sem a necessidade de mencioná-las novamente.  
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Figura 9 - Fluxograma do Widbook 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016). 
 
Abaixo seguem as Figura 10 e Figura 11, com análise estrutural do perfil e 
página de leitura do Widbook. Nas páginas foram destacadas as posições das 
informações e analisada a ordem de distribuição conforme a relevância. Nas figuras, 
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é possível observar a ocupação central das informações, fator esse, que melhora a 
adaptação da plataforma em diferentes formatos de tela.  
Como mostrado abaixo, o site conta com um menu superior para navegação 
interna do usuário e um menu lateral, na parte direita, para indicação da plataforma. 
O site também possui um menu complementar em que é possível acessar os dados 
referentes ao usuário.  
O perfil traz poucos dados sobre o autor e foca na leitura das obras, 
encontradas logo abaixo, no centro da página. Como mostra o fluxograma (Figura 
9), após selecionada a história desejada, uma página com o e-book é aberta. Essa 
página contém os dados do livro, como capa, resenha, palavras-chaves e avalições 
e indicações feitas.  
 
Figura 10 - Análise estrutural de perfil do Widbook
 
Fonte: Widbook (2016), acesso digital, imagem adaptada pela autora. 
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Figura 11 - Análise estrutural da página de leitura do Widbook 
 
Fonte: Widbook (2016), acesso digital, imagem adaptada pela autora. 
 
A página de leitura do site, como já mencionado anteriormente, imita um livro 
aberto, com as informações dispostas nas duas páginas. Embora essa metáfora do 
uso de um livro tire o visual limpo da leitura, a disposição das informações melhora o 
fluxo de leitura. Porém, uma desvantagem é a fonte, que não pode ser ajustada em 
tamanhos ou tipos diferentes.  
No Quadro 1, logo abaixo, é possível ver a análise de diferencial semântico 
elaborada pela autora com base no Projeto E (2009). Nessa análise, podem-se 
observar os pontos de destaque do Widbook.  
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Quadro 1 - Análise diferencial semântico Widbook 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016). 
 
Além dessa análise, também foi elaborada uma avaliação dos aspectos 
relevantes no uso da plataforma, como mostra o Quadro 2, que mencionados 
anteriormente, foram destacados pela autora. Em uma plataforma para publicação 
de obras de autores independentes, os itens avaliados não são considerados 
exatamente, como necessários, mas sim aconselháveis, principalmente se o intuito 
do uso é deixar o autor livre para publicar e editar sua obra como desejar.  
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Quadro 2 - Avaliação das ferramentas do Widbook 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016). 
Como mostra a avalição acima, o site é satisfatório na maioria dos quesitos, 
porém não atinge todos os objetivos de forma plena. Se houvesse uma reformulação 
e melhora de alguns itens, principalmente na interface, o site poderia ser utilizado de 
forma completa e vinculado a outras plataformas de comunicação em rede.  
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b) Wattpad  
 
Outro meio também muito usado por leitores é o Wattpad, uma plataforma 
que se identifica como sendo uma “biblioteca digital gratuita”. Além de livros de 
autores já conceituados, é possível o usuário criar e compartilhar textos que ficam 
acessíveis para os outros usuários.  
Figura 12 - Perfil do livro no site do Wattpad 
 
Fonte: Wattpad (2016), acesso digital, imagem adaptada pela autora. 
O Wattpad oferece milhares de livros para leitura online em vários idiomas. 
Mesmo sem possuir cadastro, o usuário tem acesso a uma lista reduzida de 
exemplares, que podem ser lidos em uma página do site. Qualquer arquivo 
disponível possui a mesma formatação de leitura (Figura 12), independentemente do 
tamanho do texto, sendo necessária a divisão em capítulos, fator esse, que deixa o 
texto com aspecto confuso. 
O site surgiu com foco nos leitores, mas hoje já abriga um grande número de 
escritores. A plataforma se tornou um ambiente virtual de autopublicação, assim 
como vários outros similares. Um dos fatores que auxilia muito na publicação é o 
fato da plataforma estar linkada a outras redes sociais, tanto para o 
compartilhamento das obras, como para vincular outras contas do usuário ao 
Wattpad, para que qualquer pessoa possa acompanhar o trabalho do autor.  
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A plataforma funciona como uma espécie de rede social, suas funções 
incluem o acesso ao que os contatos têm lido ou escrito, feed de notícias, biblioteca 
virtual personalizada e o espaço “Create”, onde é possível criar e compartilhar seus 
trabalhos.   
Ao abrir o espaço para criação, o escritor se depara com as especificações do 
livro antes mesmo de iniciar a digitação da obra. O usuário pode carregar uma 
imagem para capa, resenha, palavras-chaves e ainda classificar o trabalho em 
categorias literárias. É possível digitar o texto separado em capítulos e adicionar 
uma url11 de vídeo no início de cada um deles. Ao publicar, o autor pode escolher 
uma das opções já disponíveis sobre a privacidade dos direitos autorais da obra.  
Os menus e opções de edição do trabalho salvo são confusos e de acesso 
difícil. Alguns dos comandos não funcionam da forma adequada e acabam deixando 
o usuário perdido. O perfil do usuário, é um exemplo disso, possui poucas 
informações sobre esse, pois somente estão disponíveis o nome, obras publicadas 
no site e contas em redes sociais como Facebook, Twitter e Tumblr.  
A grande vantagem do site é a possibilidade de compartilhamento com outras 
redes, após o trabalho publicado é possível compartilhar com diversos sites 
vinculados, bem como o leitor não precisa possuir cadastro no Wattpad para acessar 
a obra. Outro recurso oferecido é o informativo de concursos referentes à literatura 
agendados, tanto nacionais como internacionais. 
Alguns dos comandos do Wattpad são difíceis e acabam fazendo o usuário 
desistir, principalmente na parte de edição dos arquivos, no entanto, comparando 
essa plataforma a outras oferece benefícios para publicação de trabalhos literários. 
Convém destacar a facilidade na publicação e compartilhamento com outros sites, o 
que aumenta seu uso e, consequentemente, o número de leitores das obras 
publicadas.  
 Abaixo segue a Figura 13, na qual é mostrado o fluxograma do site, iniciando 
na página de login e seguindo os acessos, sendo que as páginas estão todas 
conectadas entre si.  
                                            
11
 Endereço virtual, disponível na internet ou intranet. 
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Figura 13 - Fluxograma do Wattpad 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016). 
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Abaixo segue a análise estrutural do perfil e página de leitura do Wattpad. Na 
Figura 14 é possível ver a análise do perfil de usuário, percebe-se que as 
informações sobre o usuário são poucas e o destaque maior fica para as 
publicações. A página também utiliza elementos já famosos em redes sociais como 
uma imagem de capa, que pode ser utilizada para ilustrar as preferências de 
publicação do usuário.  
Como mostrado abaixo, a plataforma conta com dois menus para navegação, 
o que é também um elemento muito utilizado em diversos sites, separando assim as 
informações pessoais das restantes.  
Na Figura 15 é possível observar a ocupação central das informações de 
leitura com formatação única. A página de leitura exibe um capítulo inteiro, após o 
término desse, o usuário utiliza um menu na parte inferior da página para dar 
seguimento na leitura.  
Figura 14 - Análise estrutural de perfil do Wattpad 
 
Fonte: Wattpad (2016), acesso digital, imagem adaptada pela autora. 
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Figura 15 - Análise estrutural da página de leitura do Wattpad 
 
Fonte: Wattpad (2016), acesso digital, imagem adaptada pela autora. 
 
Abaixo segue análise do diferencial semântico, elaborado de forma subjetiva 
pela autora com base no Projeto E (2009), como mostrado no Quadro 3.  
Quadro 3 - Análise diferencial semântico do Wattpad 
 
Fonte: imagem elaborada pela autora (2016). 
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No Quadro 4, abaixo, é possível ver a avaliação subjetiva dos aspectos 
destacados pela autora.  
Quadro 4 - Avaliação das ferramentas do Wattpad 
 
Fonte: imagem elaborada pela autora (2016). 
 
Como mostra o quadro acima, a plataforma é satisfatória em um contexto 
geral, porém não atende alguns dos requisitos selecionados, como hospedagem de 
arquivos, opções de formatação e incentivo ao autor. Em outras categorias, a 
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plataforma se mostra plenamente adequada para as ações que propõem atender.  
 
c) Movellas 
 
O Movellas é um site brasileiro, que surgiu com intuito de disponibilizar um 
espaço para criação e leitura de histórias, de forma independente e não profissional. 
É uma rede simples de usar, muito similar a outras páginas do gênero.  
Figura 16 - Perfil de usuário do Movellas 
 
Fonte: Movellas (2016), acesso digital, imagem adaptada pela autora. 
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Figura 17 - Mumbles do Movellas 
 
Fonte: Movellas (2016), acesso digital, imagem adaptada pela autora. 
 
O site permite aos usuários publicar textos em partes, por exemplo, livros em 
capítulos. Ele é, na verdade, uma rede social para leitores e escritores. Os usuários 
publicam suas histórias sem limite de caracteres ou capítulos, que ficam expostas no 
Mumbles (Figura 17), uma espécie de mural, onde as publicações podem ser lidas 
por quem segue o gênero literário a qual elas pertencem.  
O perfil do usuário (Figura 16) possui poucas informações sobre o leitor, e 
diferentemente de outros sites similares, não é vinculado a outros sites ou redes 
sociais. As opções de compartilhamento são limitadas, mesmo entre pessoas 
cadastradas no site, não sendo possível partilhar a postagem com outros sites. As 
informações da página são pouco visíveis e estão disponíveis na parte superior do 
site, onde ficam localizadas sem organização, sendo assim confusas aos usuários. 
Ao selecionar o post desejado, um menu é aberto juntamente com 
informações da obra. Após selecionar a opção para leitura, o texto a ser lido é aberto 
na mesma página, apresentando um capítulo, independente do tamanho desse. 
Durante a leitura é possível aumentar ou diminuir o tamanho da fonte, o que 
funciona como uma espécie de zoom. O leitor pode marcar esse texto para receber 
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qualquer atualização relacionada a ele. Nessa página, um item que poderia ser 
acrescentado é um marcador no local onde o usuário parou a leitura, sendo que não 
há qualquer forma de marcar os capítulos lidos.  
Esse site permite o uso de imagens nas publicações, as quais ficam na parte 
superior da página de leitura, dispostas com as informações em texto corrido. Ao 
escrever sua obra no site, o autor também cadastra sua história em uma categoria 
literária e coloca informações como a classificação, idioma, sinopse, para que os 
leitores tenham acesso facilitado.  
No espaço para criação do texto, a página é iniciada com as especificações 
da história e envio de uma imagem para capa, o que parece deixar a escrita da 
história em segundo plano. Uma ferramenta interessante da plataforma é permitir a 
adição de co-autores nas histórias, hierarquizados conforme a preferência do autor. 
A edição do texto permite algumas opções de formatação, como seleção dentre 
nove tipografias disponibilizadas, cinco tamanhos da fonte, alinhamento, conforme 
mostrado e outras opções básicas como mostrado na Figura 18. 
Figura 18 - Opção de formatação do Movellas 
 
Fonte: Movellas (2016), acesso digital. 
 
O site possui um design intuitivo, sendo fácil a localização entre os menus e 
as páginas de acesso, porém o site possui um layout poluído por diversas cores, uso 
de ilustrações e signos variados, além de dar a impressão de estar desorganizado, 
com as informações dispostas de forma aleatória.  
A ideia que o site traz é interessante, escritores publicam suas obras e estão 
em contato uns com os outros. É possível comentar, avaliar e indicar postagens, ou 
perfis. A interface é simples, contudo faltam algumas ferramentas, diversas 
informações são difíceis de serem encontradas e a disposição do conteúdo não 
favorece a leitura. Uma grande desvantagem é a falta de interação com outras redes 
sociais, fator que colaboraria na divulgação das obras.  
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Figura 19 - Fluxograma do Movellas 
 
Fonte: imagem elaborada pela autora. 
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Na Figura 19, acima, é possível ver no fluxograma do Movellas como estão 
interligadas as páginas de acesso. Como se pode observar no fluxograma, os 
menus dos sites possuem várias opções de acesso, o que o torna fácil de ser 
compreendido, a partir de um momento em que as informações estão claras e bem 
explicadas, porém, esse site fica carregado. 
Abaixo seguem as Figura 20 e Figura 21 com a análise estrutural do perfil do 
Movellas e da página de leitura. Conforme mostra a Figura 20, o perfil exibe alguns 
dados do autor, publicações e suas obras no Mumble. Como em outras plataformas 
mencionadas anteriormente, o site também possui dois menus, separando assim as 
informações pessoais das demais. 
A Figura 21 mostra o espaço de leitura, como já falado, contém um menu, 
onde é possível aumentar ou diminuir o tamanho da fonte de leitura. Assim como no 
Wattpad, o Movellas disponibiliza um capítulo por página, independente da 
quantidade de caracteres. Um fator negativo que pode ser apontado é a grande 
quantidade de informações nessa página, o que pode distrair a leitura.  
Figura 20 - Análise estrutural de perfil do Movellas 
 
Fonte: Movellas (2016), acesso digital, imagem adaptada pela autora. 
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Figura 21 - Análise estrutural da página de leitura do Movellas 
 
Fonte: Movellas (2016), acesso digital, imagem adaptada pela autora. 
 
No Quadro 5, é possível ver a análise semântica da plataforma, elaborada 
pela autora.  
Quadro 5 - Análise diferencial semântico do Movellas 
 
Fonte: imagem elaborada pela autora (2016). 
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Conforme a avaliação presente no Quadro 6, o Movellas não possui alguns 
dos itens considerados importantes para a completa utilização da plataforma.  
Quadro 6 - Avaliação das ferramentas do Movellas 
 
Fonte: imagem elaborada pela autora (2016). 
 
O Movellas é uma plataforma interessante que possui vários recursos 
importantes, como o aumento da fonte na leitura e as obras estão bem expostas no 
perfil. Outro recurso é o Mumbles, em que são expostas as obras mais lidas do site, 
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podendo proporcionar um incentivo maior aos usuários. No entanto, o site possui 
alguns pontos negativos, como a presença de várias informações dispersas no 
mesmo espaço, ou ao escrever um novo livro, porque a plataforma pede que o autor 
identifique os dados da história antes de iniciá-la. 
O site apresenta uma boa ideia, bem pensada e elaborada quanto aos seus 
recursos. Parece ter sido pensada com um propósito mais “casual”, sendo que 
contêm muitas cores, opções de formatação diferentes e permite a personalização 
do perfil de cada usuário, como no uso de uma imagem de plano de fundo. Se o site 
aprimorasse os aspectos cognitivos, a plataforma seria excelente para uso de 
escritores independentes.  
 
d) Medium 
 
O Medium é um site para publicações, que possibilita ao usuário escrever ou 
compartilhar algo em seu perfil. Esse permite a digitação de conteúdo e 
compartilhamento de vídeo, áudio ou imagens.  
Figura 22 - Perfil de usuário do Medium 
 
Fonte: Medium (2016), acesso digital, imagem adaptada pela autora. 
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Essa plataforma possui algumas diferenças se comparadas a outras similares 
estudadas. A proposta do Medium é ser uma plataforma de textos e ideias, não 
preocupada com a criação e colaboração de histórias e ficções. 
O site possui uma proposta mais “independente”, se comparado a outras 
plataformas de compartilhamento de ideias. Ao se cadastrar no site, o usuário 
escolhe categorias que lhe interessam e pode se cadastrar em uma delas, a partir 
desse momento, qualquer material publicado pela pessoa é integrada àquela 
categoria. Além disso, o usuário pode criar uma collection, onde esse publica textos 
de um determinado assunto, essa collection é pública, pertence ao autor, mas tem 
livre acesso para que qualquer pessoa cadastrada possa escrever nela também.  
Um ótimo recurso do Medium é o uso de interface WYSIWYG, em que o texto 
digitado pode ser visualizado em tempo real, exatamente da forma que será 
finalizado, seja para impressão ou publicação. No espaço onde o texto é digitado, há 
algumas opções de formatação do texto, opções bem limitadas, como mostrado na 
Figura 23, o que pode ser um ponto positivo quando falamos de visual limpo.  
Figura 23 - Opções de formatação do Medium 
  
Fonte: Medium (2016), acesso digital, imagem adaptada pela autora. 
 
Nas páginas é possível criar notes ou comentários, eles não aparecem no 
final do texto como normalmente acontece em sites e redes sociais. Os notes são 
feitos por trecho de leitura e são enviados diretamente ao escritor de modo privado, 
e esse decide se torna público ou não. O autor ainda pode responder o comentário e 
manter o contato com o leitor, ou criar um texto colaborativo com um dos usuários da 
plataforma.  
Antes de publicar o texto, o autor pode convidar um grupo de pessoas para 
que leiam o rascunho e esses podem deixar sua opinião, correções, sugestões ou 
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edições. Os colaboradores desse texto são automaticamente linkados aos 
agradecimentos do autor. No texto também podem ser adicionadas palavras-chaves 
relacionadas ao tema abordado.  
O site possui opções limitadas de personalização, tanto no perfil do usuário, 
quanto das postagens, o que possui um layout limpo, mas, ao mesmo tempo, frio, 
fazendo com que o usuário esteja restrito a um único modo de visualização. A 
plataforma também possui algumas restrições em determinados comandos, como no 
acesso a publicações antigas. Para visualizar um conteúdo passado, é necessário 
rolar o perfil do usuário até o final ou fazer uma busca com as palavras-chaves. O 
menu possui poucas opções, e quando o usuário quer exercer algum comando 
precisa acessar mais de um menu e submenu para chegar até o que procura.  
No final de cada texto, o site sugere outras três publicações relacionadas a 
essa lida para que o leitor tenha acesso a vários conteúdos e, assim, divulgando o 
conteúdo do site.  
O Medium é um excelente site para publicações e troca de ideias, ele atinge 
com sucesso o propósito para o qual foi criado. Porém o maior defeito é a limitação 
no layout do site, o que acaba deixando-o com o aspecto de seriedade e frieza. Esse 
conjunto deixa a impressão de objetividade nas postagens, levando a conclusão de 
uso limitado da criatividade e criação de experimentos.  
A Figura 24, abaixo, mostra que o site possui várias opções de acesso na 
página inicial, no entanto ao abrir outras páginas, como perfil do usuário, 
publicações ou um gênero de leitura o menu é limitado a informações relacionadas a 
página aberta. As páginas do Medium seguem um padrão de organização das 
informações e conteúdos, o que facilita a navegação no site.  
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Figura 24 - Fluxograma do Medium 
 
Fonte: imagem elaborada pela autora (2016). 
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As Figuras 25 e 26, possuem a análise estrutural de perfil e página de leitura 
do Medium. Como mostra na Figura 25, o site possui poucos elementos na página, 
os dados do usuário se encontram na parte central, logo abaixo seguem suas 
publicações e, na parte superior, os campos para acesso ao site.  
Figura 25 - Análise estrutural de perfil do Medium 
 
Fonte: Movellas (2016), acesso digital, imagem adaptada pela autora. 
 
Figura 26 - Análise estrutural da página de leitura do Medium 
 
Fonte: Movellas (2016), acesso digital, imagem adaptada pela autora. 
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Na Figura 26, é visível o foco na informação da publicação e o padrão do site 
de conter poucos ítens. A interface do site é limpa e bem organizada, porque 
organiza as informações conforme sua relevância.  
Abaixo (Quadro 7) é possível ver a análise de diferencial semântico, feita de 
forma subjetiva pela autora, com base no Projeto E (2009). 
Quadro 7 - Análise diferencial semântico Medium 
 
Fonte: imagem elaborada pela autora (2016). 
 
Na análise de avaliação do uso do site (Quadro 8) é possível perceber que, 
como a maioria das plataformas analizadas, o Medium não possui hospedagem de 
arquivos, tão pouco incentivo ao autor. Diferenciando-se das outras plataformas 
analisadas, o Medium não foca na publicação de livros ou contos, e sim de qualquer 
material de leitura que possa interessar a alguém, no âmbito da leitura ou escrita.  
O site possui um excelente espaço para a digitação de conteúdo e a fácil 
usabilidade se destaca, além de possuir uma interface limpa e direta, na qual as 
informações são disponibilizadas de forma organizada e agradável.  
79 
 
 
 
Quadro 8 - Avaliação das ferramentas do Medium 
 
Fonte: imagem elaborada pela autora (2016). 
 
O Medium possui um sistema colaborativo muito bem elaborado e fácil de 
utilizar. É um site organizado, limpo e muito acessível, porém, como dito 
anteriormente, é um site para publicações, de qualquer tipo, seja um desabafo 
político, as teorias sobre uma série de televisão, ou uma análise artística sobre o 
antigo Império Romano. O usuário foco não são escritores, mas sim qualquer 
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usuário que tenha algo a informar ou compartilhar. 
 
5.1.1 Descrição de plataformas utilizadas por autores e leitores 
 
Aqui será feita a descrição de algumas plataformas utilizadas por autores e 
leitores para troca de informações, publicação ou até geração de conteúdo. Essa 
descrição se faz necessária, sendo que as ferramentas apresentadas por elas que 
foram definidas como importantes para a proposta do projeto a ser ciado neste 
trabalho, ou, considerando que as mesmas auxiliam os autores iniciantes de 
diversas formas diferentes. As plataformas mais relevantes estudadas são Skoob, 
Kindle, NaNoWriMo, Minhateca e Blogs. Estas foram estudadas conforme a 
pretensão de serviços oferecidos pelas mesmas.  
 
a) Skoob 
 
Um dos mais populares dentre os sites similares já existentes é o Skoob, uma 
rede social colaborativa para leitores. O usuário cria uma conta no site e possui um 
perfil onde está sua estante virtual. O site coloca as pessoas em contato umas com 
as outras ao mesmo tempo em que divulga livros. É possível visitar e interagir com o 
perfil de qualquer usuário (Figura 27) da rede social, inclusive escritores e editoras.  
Pode-se adicionar qualquer livro cadastrado a sua estante virtual (Figura 28), 
depois de o livro estar na estante, o usuário pode criar uma resenha, escrever uma 
crítica, avaliar, indicar o livro a outros usuários. É possível acompanhar os 
lançamentos das editoras, seguir escritores, ou receber notificações de contatos, 
bem como participar de grupos com temáticas diversificadas. 
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Figura 27 - Perfil do usuário do Skoob 
 
Fonte: Skoob (2016), acesso digital, imagem adaptada pela autora. 
Figura 28 - Estante de leitura do Skoob 
 
Fonte: Skoob (2016), acesso digital, imagem adaptada pela autora. 
Possuindo interface simples e intuitiva com uma apresentação organizada e 
esteticamente interessante, o site é muito usado exatamente pela praticidade, 
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clareza e fácil usabilidade, a estante virtual organiza a informação do que foi lido e 
quando e o que se quer ler, essa é uma forma de organizar e facilitar os planos de 
leitura. Os livros possuem marcadores diferenciados por cores, que classificam os 
livros já lidos, leituras futuras, livros abandonados, desejados, entre outros. O menu 
está disposto a direita, permitindo ao usuário acessar as informações de sua conta, 
como críticas, resenhas e avaliações, ou ver conteúdos da rede como lançamentos, 
atividades das editoras, escritores e outros usuários. 
 
b) Kindle 
 
Saindo das plataformas para uso de leitores e escritores, mas permanecendo 
nos serviços oferecidos a esses, podem-se citar os meios de publicação. Um 
exemplo é um serviço fornecido pela Amazon, uma empresa multinacional de venda 
de artigos pela internet, para usuários kindle e cadastrados no Kindle Direct 
Publishing.  
Figura 29 - Página download livros Amazon 
 
Fonte: Amazon (2016), acesso digital. 
 
A Amazon possui um serviço que vai além de um e-reader criado pela própria 
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empresa, no qual o consumidor pode ler os livros digitais comprados pelo site. Ao 
criar uma conta no site da Amazon, o usuário pode adquirir o serviço Kindle, um 
serviço de leitura de e-books. Esse cadastro cria uma conta de usuário que pode ser 
acessada, por meio de aplicativo baixado no celular ou no computador, no site e no 
e-reader adquirido no site da empresa.  
Ao adquirir esse serviço a pessoa cadastrada pode baixar livros gratuitamente 
em uma lista pré-definida e editada mensalmente. Dentre esses livros estão nomes 
renomados, livros pouco vendidos, clássicos da literatura e livros enviados por 
usuários do próprio serviço.  
Qualquer pessoa cadastrada no serviço Kindle, disponível no site da Amazon, 
pode enviar arquivos no formato adequado para leitura de e-books e esses ficam 
disponíveis para download na Loja Kindle, que pode ser acessada pelos usuários 
por meio do aplicativo, por um período de trinta dias, se o livro for o mais baixado 
nesse período, a Amazon publica o livro como e-book e o coloca a venda no site. 
Um serviço semelhante a esse é o do site Bookess, que além de permitir a 
publicação do livro em formato digital semelhante a Amazon, oferece serviços como 
criação de capa, ilustrações, revisão, entre outros.  
A Amazon também possibilita outro serviço, o Kindle Direct Publishing, 
conhecido como KDP, que possibilita ao usuário colocar seu livro a venda na loja 
pelo período de vinte e quatro horas e o valor cobrado é de decisão do usuário. O 
usuário recebe 100% do valor e pode publicar em idiomas diferentes, sendo que a 
conversão da língua é feita pelo próprio serviço kindle, por uma taxa de 30% do 
ganho da venda.  
Esse serviço da Amazon é muito usado pela credibilidade do próprio site. A 
empresa entrega no mundo inteiro e possui sede em vários países, publicar um livro 
no site credita confiança ao consumidor de que está adquirindo um produto de 
qualidade, o valor ganho nas vendas é repassado direto ao autor pela conta 
cadastrada no site.  
A única consideração é que o autor, se não quiser ter gastos com esse 
serviço, tem de escrever, revisar, editar e diagramar, criar a arte da capa e finalizar o 
livro por conta própria. Fator esse, que muitas vezes, pode deixar algumas falhas na 
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publicação final e levar a assimilação de um trabalho não tão profissional quanto se 
esperava. Para isso um ambiente onde o escritor possa interagir com outros autores 
ajuda muito no processo e na qualidade da obra. 
 
c) NaNoWriMo 
 
Outro meio bastante conhecido entre escritores novatos e experientes é o 
National Novel Writing Month, conhecido como NaNoWriMo, uma espécie de 
acampamento virtual para escritores realizado no mês de novembro, com o objetivo 
geral de desafiar os participantes a escreverem o número mínimo de palavras para 
que uma história seja considerada romance, cinquenta mil palavras, começando a 
história do zero.  
Figura 30 - Página utilizada pelos usuários brasileiros da NaNoWriMo 
 
Fonte: NaNoWriMo (2016), acesso digital. 
 
O propósito da NaNoWriMo é levar os inscritos a criar histórias, produzir, 
gerar material sem se preocupar com a qualidade do que for produzido, no final 
85 
 
 
 
desse período a história ainda está no primeiro formato, ou seja, o livro não estará 
pronto para ser lançado, os escritores precisam dedicar seu tempo a revisão e 
editoração para finalizar o trabalho produzido durante o período do acampamento, 
de forma adequada.  
O site tem um espaço online para armazenamento de documentos, possui 
fóruns sobre vários assuntos divididos por regiões, inclusive incentivando encontros 
presenciais para que se reúnam para escrever e trocar experiências. Os arquivos 
são enviados no final de novembro para que o romance seja avaliado, o 
acampamento não é uma competição, mas os inscritos que atingirem uma história 
com cinquenta mil palavras são premiados com um certificado e algo simbólico para 
registro do sucesso no acampamento. 
 
d) Minhateca 
 
Um serviço interessante é o armazenamento de documentos na nuvem, 
convém destacar um site que faz isso e ainda disponibiliza os arquivos para 
download, que é o Minhateca.  
Figura 31 - Perfil de usuário da Minhateca
 
Fonte: Minhateca (2016), acesso digital, imagem adaptada pela autora. 
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O Minhateca é um site para armazenamento de documentos, no qual o 
usuário pode escolher se quer que os arquivos sejam provados ou fiquem 
disponíveis para que outros usuários vejam, comentem e baixem, é só acessar e 
enviar os arquivos, os quais ficam organizados por categoria de documento.  
O site garante não haver limitações quanto ao tamanho, quantidade ou limite 
de tempo dos arquivos enviados. O mesmo permite uma pré-visualização dos 
arquivos, comentários, envio de mensagens, gerenciamento de pastas e busca por 
conteúdo.  
 
e) Blogs  
 
 “Blogs são páginas na web onde as pessoas escrevem sobre diversos 
assuntos de seu interesse. Este conteúdo pode vir acompanhado de figuras e sons 
de maneira dinâmica e fácil, além de outras pessoas poderem colocar comentários 
sobre o que está sendo escrito. É um recurso de comunicação entre família, amigos, 
grupo de trabalho, ou até mesmo empresas”. (BITENCOURT, 2004, p. 1) 
Figura 32 - Página principal do Tecnoblog 
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Fonte: Tecnoblog (2016), acesso digital. 
 
 
Figura 33 - Página inicial do Blog de Isabela Freitas 
 
Fonte: Isabel Freitas (2016), acesso digital. 
 
Os blogs possibilitam a publicação de conteúdo multimídia de uma forma que 
não vise o compartilhamento de informações do campo profissional, apesar de 
serem utilizado por vários autores independentes, fornecer acesso gratuito e se 
assemelhar a uma página de website. Nem sempre o conteúdo é disponibilizado de 
forma organizada, contudo os blogs disponibilizam um menu no qual é possível 
separar por categorias o conteúdo, gerado pelo autor, e as informações fornecidas 
pelos usuários.  
Bitencourt (2004, p. 1) diz que o blog é uma “ferramenta colaborativa onde 
pessoas trocam informações e conhecimentos cooperativamente”, sendo que é 
possível adicionar comentários sobre o material lido e o compartilhamento de posts 
entre usuários. Uma das vantagens dos blogs é que já são utilizados há muito anos, 
sua utilização é prática para muitas pessoas. 
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 O Tecnoblog, blog de tecnologia, é um exemplo de blog bem resolvido nas 
postagens e possui um menu claro, com o conteúdo bem disposto na página. Outro 
exemplo é o blog da escritora Isabela Freitas, embora tenha uma interface simples, 
e as postagens sejam expostas de forma tradicional, o feed desse é estético e 
intuitivo, sendo fácil de navegar por ele.  
 
5.2 Levantamento de dados com autores 
 
Bonsiepe (2015) defende a consulta ao público durante a elaboração das 
etapas metodológicas do projeto. O autor expõe que a opinião e experiência dos 
usuários devem ser consultadas para a criação do mesmo. Para isso, foi feita uma 
pesquisa com levantamento de dados sobre as experiências de escritores 
independentes acerca do uso da internet para os fins trabalhados neste projeto.  
Para a pesquisa, foram selecionados cinco escritores do cenário nacional, 
residentes do Sul e Sudeste brasileiro, que iniciaram seus trabalhos na internet 
antes da publicação de algum livro, seja ele por editora ou produção independente. 
Dessa forma, foi formulada uma pesquisa qualitativa em que cinco perguntas foram 
enviadas aos escritores Eduardo Spohr, Gustavo Lacombe, Laisa Couto e dois 
autores que pediram para não ter a identidade divulgada, que serão chamados de 
Érico e Clarice, via e-mail.  
O formulário foi elaborado visando o objetivo do trabalho, entender como a 
internet foi utilizada por autores independentes no processo de divulgação de suas 
obras no início até agora. O formulário com as perguntas enviadas aos autores é 
encontrado no Apêndice, ao final, deste trabalho.  
Para a elaboração do questionário foi seguida a metodologia de Gil (2010). O 
autor relata uma sequência de ações a serem tomadas para criar uma pesquisa 
coerente com o tema abordado. À vista disso, o foco do questionário foi o início do 
trabalho desses escritores e como foi o uso da internet e ferramentas para leitores e 
escritores. O perfil do escritor foi tratado com irrelevância, atentando para a idade, o 
local de residência, o gênero literário, entre outros. Segundo os itens relevantes 
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apresentados por Gil (2010, p. 104) para montagem de um questionário, foram 
elaboradas cinco perguntas relacionadas diretamente ao tema do trabalho.  
As cinco perguntas foram enviadas aos autores que retornaram com as 
respostas, alguns pontos observados pelos autores são muito importantes para a 
relevância desse trabalho. Para a avaliação das informações coletadas, a autora 
deste trabalho redigiu um relatório com os apontamentos importantes, que segue 
abaixo.  
 
5.2.1 Resultados e Discussão dos questionamentos 
 
A maioria dos autores declarou que iniciou as atividades literárias como um 
hobby, ainda jovens, na escola, ou antes da fase adulta. Como muitos dos escritores 
que iniciaram seu trabalho de forma independente e encontram-se no mercado hoje 
em dia. Clarice começou a escrever como um plano secundário, mantinha sua 
carreira em outra área e escrevia em paralelo, depois passou a ver isso como uma 
profissão e publicou seu primeiro livro. Lacombe (2016) fala que começou a 
“escrever muito novo, com quinze anos, mas isso só se tornou uma realidade em 
2011, com a criação de uma página no Facebook”.  
Spohr (2016) fala que o processo de comunicação com os leitores pela 
internet deve ser de forma orgânica, sem formalidade ou obrigações. Lacombe 
(2016) ressalta esse pensamento dizendo que é um processo longo do início até 
atingir os leitores, mas acontece de forma natural quando o trabalho é diário e com 
utilização das ferramentas da rede.  
Érico (2016) fala que ao publicar seu primeiro livro ficou com dúvida sobre as 
vendas, pois era possível ter um conteúdo semelhante publicado por ele na internet 
e de forma gratuita, mas os livros superaram sua expectativa de venda. Isso acentua 
a ideia de usar a internet como uma aliada para aproximar o público do escritor e 
levar as obras até seus leitores.  
Couto (2016) fala que é na internet que “conhecemos diretamente nosso 
público, passamos a entender a sua necessidade, criamos diálogos e vínculos”, a 
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escritora diz que compartilhar seu trabalho online ajudou a construir uma ligação 
com os leitores, alguns tiveram participação para que seu livro fosse publicado. Érico 
e Clarice (2016) também afirmam que o início de seu trabalho na internet melhorou 
muito a relação com os leitores e seus futuros como escritores.  
Lacombe (2016) diz que a web foi a única plataforma usada por ele, nela seu 
trabalho todo foi construído. Para ele, “o trabalho na internet depende da sua 
verdade, sua sinceridade e seu talento. O resto é empatia do público e um processo 
natural de propagação de conteúdo”.  
Entre as plataformas usadas pelos escritores está o Facebook, blogs e 
Twitter, além do Instagram e Google +. Lacombe e Érico iniciaram seus trabalhos no 
Facebook, publicando pequenos textos elaborados por eles. Couto (2016) disse que 
o Facebook não foca a atenção do leitor, para isso ela investiu em plataformas como 
o Instagram e Wattpad, onde atualmente publica seus poemas, um trabalho paralelo 
aos seus livros. Spohr relatou que em seu caso a internet auxiliou mais na venda 
dos livros online, pois que quando ele começou seu trabalho como escritor lançou 
logo um livro físico.  
A maioria dos autores nunca utilizou uma plataforma destinada a escritores e 
leitores. Couto (2016) afirmou que já utilizou o site ‘Autores’ no início de sua carreira 
como escritora, nesse espaço ela adquiriu o hábito de publicar o que escrevia, 
conforme a autora relatou, nesse site ela descobriu como era bom ser lida e também 
poder ler obras de outros escritores.  
Segundo a análise coletada com a amostra, pode-se perceber que o uso da 
internet para publicar suas obras auxilia muito os autores no início da carreira. 
Embora, muitas vezes, essas ferramentas não sejam utilizadas da maneira 
adequada por disponibilizar o conteúdo de forma limitada.  
 
5.2.1.1 Conclusões dos resultados obtidos  
 
A partir disso, é possível concluir que a internet tem um espaço grande na 
91 
 
 
 
carreira de um escritor independente. Alguns autores iniciaram a publicação de suas 
obras na internet sem visar um futuro na carreira, mas essa contribuiu para que o 
trabalho bem elaborado fosse divulgado e rendesse a escrita de livros, ou o 
lançamento de suas histórias por editoras.  
É possível perceber que as ferramentas mais usadas pelos escritores são as 
redes mais populares da internet. Conforme a experiência da autora, as plataformas 
existentes hoje para a publicação de literatura são pouco eficientes por não 
conterem um conjunto de ferramentas necessário para satisfazer os usuários que 
buscam divulgar seu conteúdo literário. Algumas são plenamente satisfatórias em 
determinados recursos, mas são limitadas em outros e acabam por não realizar as 
tarefas com a eficiência desejada.  
Apesar de a internet contribuir para a carreira dos autores, as plataformas 
destinadas a escritores e leitores são pouco utilizadas, alguns dos autores nunca 
utilizaram nenhum site ou aplicativo desse gênero, outros começaram a utilizar e 
acabaram desistindo do uso. É possível perceber que essas plataformas não 
possuem êxito completo em atender aos usuários, apresentando carências na 
realização das tarefas para as quais foram projetadas, embora o uso de plataformas 
seja efetivo na divulgação das obras. Para corrigir esse problema é necessária a 
criação de um projeto que atinja de forma eficiente todas as tarefas que os usuários 
desejam realizar. 
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6 DESENVOLVIMENTO 
 
  
O desenvolvimento do trabalho ocorreu conforme descrito na metodologia, 
disponível no capítulo 4. Após as três primeiras etapas, onde foram realizadas 
pesquisas e coletas de dados, foi iniciado o desenvolvimento deste estudo. Que 
dividiu-se em outras três etapas descritas abaixo.  
Para as medidas de tamanho deste trabalho, foram utilizadas três diferentes 
escalas: pixels, pontos (pts) e paicas (pcs). O Quadro 9 mostra a equivalência de 
cada medida. As três medidas foram necessárias por se tratar: a) de uma interface 
que utiliza a resolução de telas e é medida em pixels; b) o software utilizado para 
montagem das telas foi o Photoshop e suas medidas em questões tipográficas 
utilizam pontos; e, c) paica é a medida para tipografia em telas digitais. De forma 
mais clara, pode-se afirmar que 1 paica equivale a 12 pontos, que por sua vez 
equivale a 12 pixels. 
Quadro 9 - Medidas 
 
Fonte: elaborado pela autora (2016). 
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6.1 Formulação de Requisitos  
 
Na terceira fase da metodologia, foram estudadas nove plataformas, quatro 
delas analisadas quanto a interface e usabilidade. Uma lista de pré-requisitos, ou 
ferramentas, foi aplicada na análise dos similares, podendo assim, perceber os 
pontos agradáveis e as carências de cada uma delas, para posteriormente formular 
os requisitos e estrutura deste projeto.  
A lista de requisitos (Quadro 10), formulada para a criação da proposta de 
plataforma para autores independentes, foi elaborada com base nas ferramentas 
avaliadas, anteriormente, nas plataformas e nos estudos feitos neste trabalho. 
Foram consideradas as pesquisas bibliográfica e documental, a coleta de dados com 
autores e análise das plataformas existentes.  
A lista foi dividida em três conceitos bases: usabilidade; aspectos visuais; e 
aspectos funcionais. A partir destes conceitos, foram listados os pré-requisitos 
considerados necessários na plataforma a ser projetada.  
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Quadro 10 - Lista de pré-requisitos  
 
Fonte: elaborado pela autora (2016). 
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6.1.1 Design responsivo e grid   
Com base nos estudos realizados, foi constatada a importância da adaptação 
das plataformas em diferentes telas. Para que essa adaptação ocorra com sucesso, 
o design visual foi trabalhado de forma responsiva, ou seja, a plataforma foi 
projetada com o uso de valores numéricos e avaliação do posicionamento de 
elementos, a fim de melhorar o uso em diferentes dispositivos.  
Foi definida a utilização da tela no formato 1366x768px, que conforme Silva 
(2014) é a mais utilizada atualmente. Porém, o grid para criação da plataforma está 
inserido em um espaço de 1024x768px, para que se adapte melhor aos diferentes 
formatos de tela. Segundo Lupton (2015) este formato de tela além de mais 
utilizado, favorece a leitura, e dentro dele deve ser montado o grid.  
O grid utilizado neste projeto será de doze colunas, sendo que é um número 
fácil de adaptar a outras plataformas. Segundo Prostt (2013) se for considerado o 
grid de doze colunas para computadores, podemos dizer que os tablets utilizam oito, 
das mesmas colunas e os smartphones quatro. Sendo assim o uso de doze colunas 
está de acordo com o design responsivo.  
 
6.1.2 Padrão cromático  
 
Após a definição da técnica utilizada, foi definido o padrão cromático, como 
mostrado na Figura 34 onde são exibidas as cores utilizadas e as escalas de 
transparência possíveis para o uso, o qual é definido como cores auxiliares, 
podendo ser utilizado quando necessários. Segundo Costa (2011), o uso das cores 
gera impacto nas emoções e desempenho mental das pessoas, por isso quando a 
intenção de uso das cores for definida, a identificação delas se torna mais fácil. As 
cores utilizadas no desenvolvimento do site são: preto, branco e turquesa.  
O preto e o branco foram utilizados por serem cores neutras e trazerem 
clareza, sua escolha também se deu pelo contraste que proporcionam, facilitando a 
leitura das informações do site.  
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A cor turquesa foi escolhida com base nas definições do design visual da 
plataforma, como mostrado na Tabela 1, onde foi definida a elaboração de um layout 
sério e informativo. Para isso foi identificado que o uso de cores frias seria mais 
adequado. Conforme Gili (2006), as cores quentes são facilmente associadas ao 
conforto e movimento, enquanto as cores frias são estáticas e são relacionadas à 
seriedade. Entre os tons frios, mostrados na Figura 35, foi escolhida uma cor amena 
que não impusesse a seriedade buscada, mas sim calma e confiança na plataforma.  
Figura 34 - Padrão Cromático 
 
Fonte: imagem elaborada pela autora (2016). 
 
Figura 35 - Tons frios baseados em variações da utilização da cor ciano  
 
Fonte: imagem elaborada pela autora (2016). 
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Além das cores utilizadas na elaboração da plataforma, foram criados ícones 
para identificação dos formatos de mídia das obras, e para cada ícone foi associada 
uma cor diferente. Conforme a Figura 36 mostra, são cores escuras, escolhidas para 
contrastar com o branco utilizado na identificação do ícone.  
 
Figura 36 - Cores dos ícones de identificação de mídia 
 
Fonte: imagem elaborada pela autora (2016).  
 
6.1.3 Iconicidade 
 
Entre os recursos para identificação de menus e acessos, foram utilizados 
ícones. Os quais são de uso gratuito e foram retirados do site Icon Archive. O site 
possui várias coleções disponíveis, sendo assim, os ícones utilizados na plataforma 
formam selecionados conforme sua semelhança, mostrados na Figura 37. Os ícones 
sem fundo foram colocados dessa forma para melhor identificação por parte do 
usuário, sendo que são utilizados dessa forma em outras plataformas.  
Figura 37 - Ícones utilizados na plataforma 
 
Fonte: imagem elaborada pela autora (2016).  
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6.1.4 Acessibilidade e Legibilidade 
 
Para melhorar a acessibilidade do leitor, a plataforma disponibiliza a 
possibilidade de publicação de conteúdo em formato multimídia, sendo eles, áudio, 
imagem, texto e vídeo. Os arquivos em formato de áudio, imagem e vídeo podem 
ser visualizados por meio de hospedagem na plataforma, ou, por meio de 
compartilhamento de link em outros sites. Os arquivos de texto podem ser gerados 
na própria plataforma, onde há um espaço para criação do conteúdo e após a 
finalização, o usuário pode optar por publicar a obra, ou, salva-la nos rascunhos. 
Além desses recursos, os livros ainda não abertos pelos usuários possuem um 
marcador na cor branca, os livros abertos na cor amarela e os finalizados na cor 
verde, para melhor navegação do usuário.  
A fonte para leitura dos textos publicados utiliza o tamanho padrão de 5pcs. 
Para melhorar a acessibilidade dos leitores, foi projetado um pequeno menu 
(conforme Figura 38) disponível no início da página para que o usuário possa 
aumentar ou diminuir a fonte a sua preferência. A cada clique no menu, o tamanho é 
alterado em 1pc, onde o tamanho mínimo é de 4pcs e o máximo de 9pcs.  
Figura 38 - Menu para controle do tamanho da fonte de leitura 
 
Fonte: imagem elaborada pela autora (2016). 
 
6.2 Identidade da plataforma  
 
6.2.1 Nome 
 
O processo de criação do nome da plataforma iniciou-se ao realizar um 
brainstorming com palavras relacionadas ao tema deste trabalho. Nesta etapa foram 
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utilizadas palavras relacionadas ao tema do presente trabalho, nomes relacionados 
a história antiga da literatura, além da combinação de palavras. Após a análise das 
palavras algumas delas foram destacadas, como mostrado na Figura 39.  
Figura 39 - Brainstorming para elaboração do nome da plataforma 
 
Fonte: imagem elaborada pela autora (2016).  
Dentre as possibilidades apresentadas, após seleção, o nome definido foi 
“Literato”. Conforme Wheeler (2012) um nome correto deve ser fácil de pronunciar e 
lembrar, não cansar, ser desprovido de questões temporais, ser uma extensão do 
produto e carregar relevância no se significado. Definido isto, percebe-se a 
necessidade de um nome bem fundamentado. 
O nome “Literato” foi escolhido, não só pela boa sonoridade e associação 
direta da palavra com o objetivo do projeto, mas também pelo seu significado. 
100 
 
 
 
Conforme a História Antiga, era a denominação dada a escritores na Antiguidade. 
Segundo Moreschini e Norelli (1996), os literatos escreviam diálogos e poemas no 
estilo da época e anunciavam ao povo nos teatros ou em cerimônias diplomáticas. 
“Literato” era uma denominação generalizada a qualquer escritor ou poeta, eram 
frequentemente associados a aedos12, bardos13 e menestréis14. É possível encontrar 
registros deles e de suas obras nos Impérios Grego, Romano e Celta. 
 
6.2.1 Identidade visual 
 
 
Para a sincronia destes elementos: nome; identidade visual; e proposta de 
plataforma, foi estruturada uma escala de progressão temporal de elementos 
literários. Primeiramente, foi definido o nome “Literato”, um termo para representar 
os antigos escritores. Em segundo ponto foi definido o padrão da linguagem visual, 
onde foi feita a utilização de uma tipografia typewriter font15 para a criação do nome. 
Com isso, ao nomear a plataforma com um nome utilizado por antigos literários, 
utilizar uma tipografia ligada ao início da digitação e, finalmente, com a criação de 
uma plataforma digital, uma tecnologia da era contemporânea, criou-se uma escala 
temporal com elementos conectados a literatura. 
Para a escolha da tipografia certa, foram analisados vários modelos de 
máquinas de escrever e diferentes tipos utilizados por elas. A Figura 40 mostra um 
moodboard com imagens de tipografias typewriter e a identificação dos pontos 
relevantes de observação nesses tipos.  
Após feitas as observações, foram avaliados os pontos importantes para a 
criação de uma identidade visual utilizando a reprodução de uma tipografia dentro 
desses padrões. Para isso, algumas fontes typewriter foram analisadas conforme os 
pontos destacados. Na Figura 41 é possível ver algumas das fontes analisadas. 
Entre elas a escolhida foi a Linowriter, por possuir várias características destacadas 
de uma forma sutil e por isso agregar estética a sua forma.  
                                            
12
 Pessoa encarregada de transmitir histórias, mitos, lendas e poemas de forma oral na Grécia antiga. 
13
 Artista similar ao Aedo, porém introduzido na cultura Celta.  
14
 Na Idade Média, era o poeta cujo desempenho lírico referia-se a histórias de lugares distantes. 
15
 Tipografia utilizada nas antigas máquinas de escrever. 
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Figura 40 - Moodboard typewriter font 
  
Fonte: imagem elaborada pela autora (2016).  
 
Figura 41 - Quadro análise da tipografia Linowriter 
 
Fonte: imagem elaborada pela autora (2016).  
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Além da utilização de uma tipografia adequada, foi criado um ícone de 
identificação da plataforma. A Figura 42 mostra o moodboard com imagens 
relacionadas ao tema. A identidade visual foi projetada com os conceitos de 
simplicidade e ligação direta com o objetivo da plataforma.  
Figura 42 - Moodboard para criação icone 
 
Fonte: imagem elaborada pela autora (2016).  
 
Após a analise das imagens relacionadas ao tema, algumas opções de logo 
foram criadas. A intenção de utilização de um logo é a criação de um ícone que junte 
o nome e o logo em uma forma simples, que possa ser exibida em todas as telas da 
plataforma. Na Figura 43 é possível ver algumas das alternativas criadas.  
Como o intuito é simplicidade e o ícone precisa ser visível em tamanhos muito 
pequenos, sendo que a plataforma poderá ser utilizada em smartphones e tablets, 
foi definida a utilização de um símbolo simples e direto. A Figura 43 mostra quatro 
variações (f, g, h, e i) utilizando um ícone marca página, após analisar as criações, 
este ícone foi o selecionado para a identidade visual.  
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Figura 43 - Alternativas criadas 
 
Fonte: imagem elaborada pela autora (2016).  
 
Após a escolha do símbolo identificando um marca páginas, este foi 
trabalhado para a criação do logo e de um ícone a ser utilizado na plataforma. 
Conforme a Figura 44 mostra, a área de respiro da letra “L”, que aqui é utilizada 
como símbolo da plataforma “Literato”, é a altura da haste vertical da própria letra. O 
símbolo criado foi inserido conforme o grid mostrado na imagem. O terceiro ícone é 
a criação do logo para ser adicionado à tipografia, finalizando a identidade visual. 
Ambos, ícone e identidade visual, podem ser vistos na Figura 45.  
Figura 44 - Criação do ícone para a identidade visual 
 
Fonte: imagem elaborada pela autora (2016).  
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Figura 45 - Identidade visual da plataforma 
 
Fonte: imagem elaborada pela autora (2016).  
 
A disposição da identidade visual foi definida da seguinte forma: a) distancia 
entre ícone e nome, igual à área de suspiro utilizada no ícone; b) nome da 
plataforma 1/10 menor que o tamanho do ícone; e c) o tamanho do símbolo inserido 
no logo utilizado na identidade visual, é o dobro do tamanho do símbolo utilizado no 
ícone de identificação da plataforma. 
 
6.3 Design da plataforma  
 
Nas etapas anteriores, foi formulada a lista de requisitos e criada a identidade 
visual para a plataforma. Considerando as pesquisas elaboradas, agora será feito o 
desenvolvimento da plataforma em si. 
 
6.3.1 Tipografia 
 
A tipografia selecionada para a leitura foi a Georgia, criada por Matthew 
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Carter em 1996, sob encomenda da Microsoft para exibição em tela. A Figura 47 
mostra a tipografia em caixa alta e baixa, nos estilos, normal, itálico e bold. Lupton 
(2015) defende o uso deste tipo e faz uma análise da tipografia visível na Figura 46, 
conforme a autora a tipografia “garante uma boa reprodução em diversas 
plataformas, a Georgia mantém sua popularidade (e praticidade) na Web.” 
(LUPTON, 2015, p. 27).  
Figura 46 - Análise tipográfica Georgia 
 
Fonte: LUPTON, Ellen. Tipo na Tela: um guia para designers, editores, tipógrafos, blogueiros e 
estudantes. (2015, p. 27). 
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Figura 47 - Georgia 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
 
O título do texto será exibido com a tipografia Leelawadee, exibida na Figura 
48, em bold e no tamanho de 9 pcs. A tipografia foi elaborada pela Microssoft e 
passou a ser disponibilizada gratuitamente em 2014. Essa tipografia foi escolhida 
pela boa legibilidade apesar da simplicidade de um tipo sans serif, possui um 
desenho leve e suave.  
Figura 48 - Leelawadee 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
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A tipografia da plataforma foi escolhida de forma responsiva, ou seja, um tipo 
que se adapte bem a qualquer dispositivo de visualização do usuário. Para isso foi 
utilizada a tipografia Roboto, mostrada em estilo normal e bold na Figura 49. Foi 
projetada por Christian Robertson, e passou a ser padrão do sistema Android em 
2012. Tendo sido projetada para possuir boa leitura em pequenas telas, a Roboto 
tem ótima visibilidade e entendimento em qualquer tamanho. (Apache, 2016). 
Figura 49 - Roboto 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
 
6.3.2 Fluxograma  
 
Para esta etapa do projeto, foi levada em consideração a análise documental 
de plataformas realizada pela autora, as pesquisas elaboradas e a lista de requisitos 
formulada. O resultado gerou o fluxograma visível na Figura 50.  
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Figura 50 - Fluxograma da plataforma 
 
Fonte: imagem elaborada pela autora (2016).  
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6.3.3 Estrutura da plataforma   
 
Nesta etapa foi criada a estrutura da página de perfil do usuário a partir da 
análise de plataformas utilizadas para publicação de conteúdo por autores e leitores 
e utilizando como base visual, funcional e usual.  
Conforme a Figura 51 mostra, a página de perfil possui um menu superior, 
que está presente em todas as páginas da plataforma. Esse menu possui fundo 
preto e letras brancas para contrastar com as telas da plataforma, que possuem 
fundo claro com texto em preto. A barra de menu também possibilita a pesquisa de 
conteúdo, visualização de notificações e menu secundário, de onde o usuário 
acessa as informações diretamente relacionadas a ele.  
Figura 51 - Análise da estrutura da página de perfil 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
 
No centro da página estão os dados do autor, onde é possível ver sua 
imagem de perfil, nome, alguns dados e páginas do autor em outras redes. Abaixo 
dos dados do autor, está um menu de navegação do perfil que permite a 
visualização de dados do autor. Abaixo, no final da página, estão as obras 
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publicadas pelo autor. As obras possuem medidas similares aos livros físicos, porém 
em escala menos. Como é possível ver, algumas obras possuem marcador branco e 
uma delas possui marcador na cor verde, o que indica que a leitura desta obra foi 
completada. Além disso as obras possuem um indicador do lado direito, 
identificando qual a mídia disponível para leitura da obra.  
A Figura 52, logo abaixo, mostra a estrutura do perfil conforme o grid utilizado 
para a montagem das telas. Conforme a imagem mostra, o grid utiliza doze colunas, 
que ocupam o espaço de 1024x768px.  
Figura 52 - Grid da página de perfil 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
 
Abaixo, nas Figuras 53, 54, 55 e 56 é possível ver a estrutura das páginas de 
leitura da história, conforme os quatro formatos de mídia disponíveis. A Figura 54 
que mostra a estrutura da página de áudio, exibe um perfil no rodapé da página, o 
qual está disponível em todas as páginas de leitura para que o usuário possa 
adicionar um marcador, comentar, adicionar a lista de leitura ou curtir a obra.  
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Figura 53 - Estrutura da página de leitura de texto  
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
 
Figura 54 - Estrutura da página de leitura de áudio 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
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Figura 55 - Estrutura da página de leitura de imagem 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
  
Figura 56 - Estrutura da página de leitura de vídeo 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016). 
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A Figura 57 mostra a posição das informações da página de leitura, conforme 
o grid. Conforme a imagem mostra, a montagem da tela segue o padrão estipulado 
em um grid com doze colunas, no espaço de 1024x768px.  
Figura 57 - Grid da página de leitura 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
 
6.4 Telas  
 
Conforme falado anteriormente, o espaço de leitura terá a tipografia padrão 
no formado de 5 pcs, (Figura 58), porém poderá ser aumentado no tamanho de até 9 
pcs (Figura 59).  
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Figura 58 - Tela de leitura com tipografia 5 pcs. 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016). 
 
Figura 59 - Tela de leitura com tipografia 9 pcs. 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
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A página de login, conforme Figura 60, mostra as opções de logar na página, 
é possível acessar com uma conta do Google+, Facebook, ou, e-mail. A imagem da 
página é atualizada diariamente, sendo substituída pela imagem mais acessada e 
bem avaliada do dia.  
Figura 60 - Pagina de login da plataforma 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
 
O feed de notícias é um recurso para que o usuário possa acompanhar as 
atualizações dos amigos. Quando uma pessoa seguida pelo usuário, ou um grupo 
do qual ele faça parte, recebe uma atualização, esta fica no feed de notícias e pode 
ser visualizada lá. A Figura 61 mostra as últimas atualizações relacionadas ao 
usuário ou a pessoas conectadas a ele.  
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Figura 61 - Feed de notícias 
  
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
 
Um dos recursos já mencionados que foram utilizados na plataforma, é a 
possibilidade de acesso a conteúdo multimídia. Na Figura 62 é possível ver um 
ícone de identificação do(s) formato(s) de mídia do livro. Na mesma figura também 
pode-se observar o marcador de leitura da publicação.  
A Figura 63 mostra a página de perfil do usuário conectado, ou seja, “meu 
perfil”. Na visualização dessa página, em comparação a outros usuários, a diferença 
é a opção de seguir o autor que se torna inexistente e passa a ser a opção de alterar 
o perfil.  
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Figura 62 - Livros da plataforma 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
 
Figura 63 - Meu perfil 
 
 Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
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Um recurso disponível na página é a colaboração financeira com um escritor. 
Ao adicionar uma obra aos seus favoritos, uma janela é aberta pedindo se o usuário 
gostaria de contribuir com qualquer valor para incentivo ao autor. 
Figura 64 - Opção de contribuição para o autor 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016). 
 
A Figura 65 mostra o menu Destaques, que se divide em quatro categorias, 
texto, áudio, imagem  e vídeo. Cada categoria possui uma tela de visualização com 
a exibição das obras mais acessadas e bem avaliadas. A página é atualizada 
automaticamente, deixando no inicio da página os mais populares. Conforme a 
imagem mostra, logo abaixo do menu há uma identificação da cor e do ícone do 
formato de áudio.  
Todas as telas elaboradas neste trabalho estão disponíveis no Apêndice C.  
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Figura 65 - Destaques áudio 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016). 
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 7 VALIDAÇÃO 
 
  
Nesta etapa foi realizada a validação do projeto, para verificar se é possível 
comprovar a eficácia do projeto, por meio de quesitos como design adequado, 
organização das informações e ferramentas da plataforma para uso de autores 
independentes. Para isso foi criado um protótipo da plataforma no site Marvelapp, o 
qual foi enviado à amostra. 
Para tanto, dez pessoas foram convidadas a testar a plataforma, que por se 
tratar de um protótipo e ainda estar na fase de desenvolvimento não possui 
programação. As telas criadas foram mostradas e as funcionalidades explicadas às 
dez pessoas.  
Os integrantes deste grupo possuem entre 22 e 35 anos e perfil pertinente 
aos usuários da proposta criada, são residentes das regiões sul e sudeste brasileiro 
e, sua maioria possui ensino superior completo. A amostra escolhida é formada por 
autores iniciantes (escritores, ilustradores, desenhistas). Foi enviado por E-mail aos 
usuários, o link para acesso ao protótipo e um formulário avaliativo com catorze 
questões relacionadas aos aspectos visuais, funcionais e usabilidade.  
Essas questões foram diretamente avaliativas a determinados quesitos, o 
formulário encontra-se no APÊNDICE C e o. Doze destas questões foram dividas 
nos três conceitos mencionados, onde foi possível avaliar cada aspecto. Além disso, 
uma das questões envolve uma avaliação geral da plataforma e uma questão para 
considerações por parte da amostra.  
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Conforme os resultados obtidos a partir do formulário respondido pela 
amostra, os aspectos visuais foram bem avaliados.  A clareza das informações de 
acesso e o layout estético possuem destaque entre a análise, os quais atingiram um 
excelente conceito com a amostra. O layout foi destacado como limpo e claro, 
deixando as informações importantes em evidência e o texto fácil de ler. As telas 
também tiveram bons conceitos na disposição harmoniosa e no padrão cromático.  
As ferramentas do protótipo da plataforma foram bem avaliadas quanto à 
facilidade de uso, dado pela forma como os menus foram dispostos, que conforme 
as considerações levantadas possui excelente navegação entre as páginas de 
acesso. As ferramentas disponíveis para publicação de conteúdo foram destacadas 
como importantes para o compartilhamento de diversos formatos diferentes de mídia 
para os “leitores” e principalmente para os autores, que muitas vezes possuem 
conhecimento maior na manipulação de determinados formatos de mídia. Esse 
recurso também foi destacado como um facilitador para o trabalho colaborativo.  
A disposição do conteúdo e locais de acesso também possui destaque, assim 
como a iconografia que facilita o acesso em determinados meios. A acessibilidade 
foi nomeada como um diferencial importante, sendo que amplia o número de 
usuários que poderão acessar o conteúdo.  
Um dos quesitos que este projeto buscou atingir, e talvez não tenha sido tão 
eficaz quanto os outros levantados, foi à aparência profissional e séria da 
plataforma. Embora tenha sido bem avaliada quanto aos quesitos modernidade e 
profissionalidade, que, em comparação com a avaliação geral, este não é um fator 
de mais destaque apurado pela amostra. 
De forma geral, a plataforma foi muito bem avaliada. Na questão de avaliação 
da plataforma, os usuários puderam dar uma nota de 0 a 10 para o desempenho 
geral, onde, todas as pessoas da amostra avaliaram com conceito 9 ou 10 
(APÊNDICE E).  
A partir da análise das respostas da amostra, pôde-se perceber que os 
usuários ficaram satisfeitos com a proposta da plataforma apresentada. Pôde-se 
perceber que a maioria dos quesitos avaliados obtiveram comentários favoráveis. 
Alguns quesitos, como adaptação do site à tela do celular, receberam comentários 
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para uma necessidade de melhoras, porém se tratando de um protótipo e não 
possuir programação, esse quesito não pode ser considerado em diferentes 
dispositivos.  
Conforme os resultados da pesquisa indicam, é possível concluir que a 
plataforma Literato pode ser considerada promissora quanto ao seu uso para o qual 
foi projetada. No último gráfico do formulário, é possível ver a nota final dada pela 
amostra, segundo os estudos realizados e pesquisas feitas, pode-se dizer que o 
projeto atingiu sua meta. 
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8 CONSIDERAÇÕES FINAIS  
 
 
A partir das pesquisas e resultados obtidos nesse trabalho, pode-se observar 
vários fatores metodológicos e técnicos utilizadas para o desenvolvimento do 
projeto. Sendo assim, nesse capítulo são apresentadas as conclusões geradas 
durante o processo.  
Como falado na metodologia deste trabalho, foi determinada a importância da 
presença do usuário durante o processo criativo. O levantamento de dados com os 
escritores e a pesquisa de plataformas utilizada para publicação de obras dos 
autores, colaboraram com a criação de empatia com o público foco deste projeto. 
Com esses procedimentos foi possível perceber diversas carências e compreender 
necessidades, que muitas vezes não são percebidas por quem não possui o habito, 
de utilizar tais plataformas, ou, compartilhar suas obras na web. Essa percepção foi 
de grande importância para a geração de pré-requisitos e ferramentas necessárias 
na criação das telas. 
No início do trabalho houve alguma dificuldade para entrar no “universo” da 
criação de um projeto como este. Embora a autora tenha contato com diversos 
autores independentes e conheça as ferramentas e dificuldades da elaboração e 
publicação de suas obras, no início se houve dificuldade em pensar e pesquisar 
conteúdo e formas para resolver o problema apresentado.  
A pesquisa bibliográfica e documental realizada, colaborou para o 
entendimento de conceitos criativos e estruturais. Foi possível levantar, e 
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posteriormente aplicar ao projeto, necessidades para a adaptação da plataforma a 
diferentes dispositivos. Também foi necessário o estudo de técnicas e formas de 
melhorar a velocidade de resposta de acesso à plataforma. A pesquisa e estudo 
para a criação uma experiência adequada e completa para o usuário, talvez seja a 
mais importante. A partir disso foi possível a melhora dos aspectos cognitivos, 
usabilidade e ergonomia para o usuário. 
Além das pesquisas realizadas, a metodologia foi de grande importância para 
guiar e estabelecer as fases de criação, definindo as etapas e sequencia necessária 
para realização deste projeto. A metodologia adaptada pela autora utilizou como 
base, procedimentos voltados para a área digital, sendo essa a área deste trabalho, 
pode-se afirmar que a metodologia contempla com eficácia o design específico para 
o projeto.  
Este trabalho mostra que o design é utilizado como fonte para criação de 
novos meios de suprir as necessidades de determinados públicos, como autores 
independentes, que formam um nicho que merece ser atendido. Ainda, o design 
melhora não só a estética, mas aspectos ergonômicos e técnicos de produtos e 
serviços. Este projeto apresenta a proposta de criação de trabalhos colaborativos 
entre autores independentes, a partir de uma ferramenta elaborada para utilização 
na web. 
 
8.1 Projetos futuros 
 
Futuramente, acredito que seja possível, e até um desejo particular, 
implementar este projeto, e, criar uma plataformas para o uso dos autores 
independentes que possuam a aspiração de crescer com seu trabalho. Uma 
plataforma, que conforme visa este estudo, seja organizada, bem estruturada e 
favoreça os trabalhos colaborativos.  
Além disso, como foi levantado no trabalho, a internet é um recurso facilitador 
da divulgação de conteúdo, sendo que este, está disponível para qualquer pessoa 
conectada em rede. O uso da internet e de meios digitais para a divulgação de 
obras, sejam literárias ou não, é um conceito interessante para diversos estudos 
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relacionados à área, sejam eles com foco no meio digital, ou, nas experiências dos 
autores e leitores. 
Por fim, as áreas de estudo que envolvem este trabalho são muito extensas e 
cheias de possibilidade de estudo. O design é um campo que evolui constantemente 
e sempre terá algo novo a ser elaborado para a criação, ou, melhora de produtos e 
serviços.  
 
Autores e leitores possuem visões diferentes sobre o mesmo conteúdo, 
algumas vezes a melhor forma de divulgação para o autor acaba por não atingir um 
grande número de usuários.  
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APÊNDICE A - Perguntas enviadas aos escritores via e-mail 
 
1. Eu gostaria de saber um pouco sobre sua história como escritor e como 
seu trabalho começou. Como foi o primeiro contato com a escrita?  
2. A internet é usada para transmitir muito conteúdo, em mídias diferentes, é 
interessante o impacto que a rede traz para o trabalho de autores independentes, 
seja na divulgação, contato com leitores, outros escritores, a mídia em geral. Como 
foi esse processo, desde o início até agora, para você?  
3. Publicar o seu trabalho online ajudou a construir uma ligação com seus 
leitores? Quais as plataformas e tipos de mídia você tem usado? 
4. Ao publicar seu trabalho online, você possibilitou, às pessoas, acesso as 
suas criações, como essa relação ajudou no processo de início do trabalho até a 
divulgação final? O que poderia ter sido melhor? 
5. Existem plataformas destinadas a escritores e leitores, você já usou alguma 
delas? Se já, como foi essa experiência? 
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APÊNDICE B - Respostas dos cinco escritores às perguntas do Apêndice A 
 
1. Eu gostaria de saber um pouco sobre sua história como escritor e 
como seu trabalho começou. Como foi o primeiro contato com a escrita?  
Eduardo Spohr: Meu primeiro contato com a literatura foi no colégio, mas eu 
só comecei a gostar de ler um pouco mais tarde, quando comecei a jogar RPG. O 
hobby me incentivou muito à leitura. 
Laisa Couto: Você quer dizer como eu comecei a escrever criativamente? 
Olha, eu nunca tive aquele desejo de infância de ser escritora como se é romântico 
de imaginar. Eu comecei a escrever por volta dos 17-18 sem compromisso, depois 
veio a ideia de criar o que hoje é Lagoena, e levar o projeto com seriedade.   
Gustavo Lacombe: Comecei a escrever muito novo, com 15 anos, mas isso 
só se tornou uma realidade pra mim em 2011, com 21 e com a criação de uma 
página no FB. 
Clarice: Tem dois momentos. Tem o momento em que isso parece viável 
economicamente, como uma carreira e outro que, na verdade, é mais difuso, do tipo 
‘Ah, quero fazer isso, nem que seja meio de lado, tendo outra profissão’. Então 
nesse segundo sentido acho que foi meio desde sempre. No outro sentido foi 
quando eu já era redatora publicitária, aí abriu essa linha de mestrado, em escrita 
criativa. Me inscrevi, passei, ganhei uma bolsa e sai do emprego. A partir dali que 
começou, publiquei meu primeiro livro quando estava no mestrado. 
Érico: Eu escrevi meu primeiro verso em um guardanapo, isso é bem famoso, 
mas eu já escrevia desde criança, o primeiro verso do guardanapo foi o que 
realmente me levou a criar o Antônio. Mas agora estou viciado em escrever em 
guardanapos, pois sinto que encontrei uma forma na qual me sinto à vontade, já criei 
uma relação com eles.  
 
2. A internet é usada para transmitir muito conteúdo, em mídias 
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diferentes, é interessante o impacto que a rede traz para o trabalho de autores 
independentes, seja na divulgação, contato com leitores, outros escritores, a 
mídia em geral. Como foi esse processo, desde o início até agora, para você?  
Érico: Foi natural, orgânico. Acho q a comunicação nas mídias sociais deve 
ser assim, feita sem muita formalidade e sem grandes obrigações.   
Laisa Couto: A internet tem sido uma mão na roda para os autores 
independentes começarem a longa estrada de uma possível carreira literária. Nela 
conhecemos diretamente nosso público, passamos a entender a sua necessidade, 
criamos diálogos e vínculos. O escritor não está mais sozinho nesse processo. Foi o 
que aprendi nos últimos anos, divulgando meu livro nas redes, que é, se feito de 
maneira correta, uma porta de entrada para quem realmente deseja escrever e um 
dia viver do seu trabalho. 
Gustavo Lacombe: Do início é um processo longo. rs. Acho que é preciso ter 
calma, mesmo a internet sendo um ambiente que transforma as pessoas em 
subcelebridades da noite pro dia. O mais importante é seguir trabalhando dia após 
dia e aproveitando as ferramentas que a Rede tem para entrar em contato com os 
leitores. 
Clarice: Não acho que isso fosse possível autores jovens divulgares seus 
trabalhos na internet há alguns anos. Nesse sentido houve um avanço, mas não sei 
dizer se é uma profissionalização do mercado, se isso se reverte em número de 
leitores. 
Érico: A internet colaborou muito para divulgar meus desenhos e histórias, 
mas foi um dos grandes desafios do primeiro livro. Será que as pessoas estariam 
dispostas a pagar por um conteúdo que elas têm de graça na internet todos os dias? 
Mas o livro foi um sucesso muito maior do que eu poderia esperar, e se os meus 
leitores e leitoras das redes sociais não tivessem abraçado o mundo do Antônio, eu 
não teria publicado um primeiro livro, muito menos um segundo. 
 
3. Publicar o seu trabalho online ajudou a construir uma ligação com 
seus leitores? Quais as plataformas e tipos de mídia você tem usado? 
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Eduardo Spohr: Atualmente Twitter, Facebook, Instagram, Google + e o blog.   
Laisa Couto: Claro que ajudou. Tenho leitores, não muitos, e alguns que hoje 
tiveram grande participação para que meu primeiro livro publicado desse certo. Eles 
ainda me acompanham de perto, e alguns até viraram leitores beta. É um vínculo 
que só cresce. O leitor acaba virando seu cúmplice.  
Claro que ajudou. Tenho leitores, não muitos, e alguns que hoje tiveram 
grande participação para que meu primeiro livro publicado desse certo. Eles ainda 
me acompanham de perto, e alguns até viraram leitores beta. É um vínculo que só 
cresce. O leitor acaba virando seu cúmplice.  
Gustavo Lacombe: Ajudou porque foi a única plataforma que eu usei e onde 
eu construí tudo. Uso principalmente o FB e o Instagram. 
Clarice: O uso da internet melhora muito a relação com os leitores, não só 
para divulgar meus livros, mas para me aproximar deles, eu recebo vários e-mails 
todas as semanas de leitores me dizendo o que gostaram nos meus livros, pedindo 
novas edições ou até criticando, por exemplo. Uso facebook, blog, twitter e 
instagram.  
Érico: Foi onde eu iniciei meus textos e o que me levou a publicar um livro. 
Atualmente uso o Facebook, Twitter e página na internet. 
 
4. Ao publicar seu trabalho online, você possibilitou, às pessoas, acesso 
as suas criações, como essa relação ajudou no processo de início do trabalho 
até a divulgação final? O que poderia ter sido melhor? 
Eduardo Spohr: Na verdade eu apenas vendi os meus livros online, mas eram 
livros físicos mesmo.   
Laisa Couto: Eu era bastante adepta do Facebook, mas o cortes no alcance 
das páginas me desestimularam a investir na rede. Acho muito válido criar uma 
conta no Instagram. É a rede social que estou mais curtindo no momento pra 
divulgar o que faço, tanto que criei uma IG só para Lagoena @trilogialagoena. 
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Também estou usando o Wattpad, uma rede de autopublicação. Lá estou postando 
poesias que escrevo há anos. 
Gustavo Lacombe: Acho que o trabalho na internet depende da sua verdade, 
sua sinceridade e seu talento. O resto é empatia do público e um processo natural 
de propagação de conteúdo quando toca as pessoas. É difícil definir uma fórmula e 
dizer como ajudou. Eu só tenho meu trabalho por conta da internet, mas tentar 
entender porque deu certo é mais complicado ainda. 
Clarice: A internet ajuda a me aproximar das pessoas que leem meus livros. 
Atualmente estou focada na escrita de um novo romance e tenho pouco tempo para 
as redes sociais, mas a internet ajuda muito a disseminar meu trabalho. 
Érico: A internet me ligou com os leitores, mesmo com o lançamento do livro a 
internet é uma ferramenta importante.  
 
5. Existem plataformas destinadas a escritores e leitores, você já usou 
alguma delas? Se já, como foi essa experiência?  
Eduardo Spohr: Nunca usei, confesso :-/  
Laisa Couto: Quando eu comecei a escrever na internet em 2008-2009, eu 
usava principalmente o site Autores, que é uma plataforma de publicação. Lá eu 
comecei ter o hábito de escrever e publicar. É eu tinha a troca com outros autores e 
possíveis leitores. Foi uma boa experiência, é legal ser lida.  
Na mesma época criei um blog pessoal, Confissões Desajustadas, que foi 
uma extensão do que eu publicava no Autores 
Gustavo Lacombe: Já usei o Wattpad, mas não dei seguimento. 
Clarice: Não, quando iniciei meu trabalho criei o blog e foi nele que divulguei 
meus primeiros textos, depois passei para os livros e jornais.  
Érico: Nunca usei nenhum recurso da internet criado para escritores. 
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APÊNDICE C - Telas da plataforma Literado 
 
Figura 66 - Login da página 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
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Figura 67 - Página inicial da plataforma 
 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
 
Figura 68 - Explorar 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016). 
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Figura 69 - Gênero literário 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
 
Figura 70 - Grupos 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
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Figura 71 - Grupo Romance 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
 
Figura 72 - Fórum do grupo 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
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Figura 73 - Destaques texto 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
 
Figura 74 - Destaques áudio 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
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Figura 75 - Destaques imagem 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
 
Figura 76 - Destaques vídeo 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
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Figura 77 - Concursos 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
 
Figura 78 - Inscrição concurso 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
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Figura 79 - Menu escrever 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
 
Figura 80 - Escrever 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
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Figura 81 - Opção de envio de arquivo ou compartilhamento de link para conteúdo 
multimídia 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
 
Figura 82 - Configurações da obra - dados básicos 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
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Figura 83 - Configurações da obra - Resumo 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
 
Figura 84 - Configurações da obra - Capa 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
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Figura 85 - Configurações da obra - convidar autor 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
 
Figura 86 - Meu perfil 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
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Figura 87 - Minhas mensagens 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
 
Figura 88 - Ler mensagem 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
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Figura 89 - Feed notícias 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
 
Figura 90 - Meus favoritos 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
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Figura 91 - Configurações da página 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
 
Figura 92 - Informações sobre a página 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
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Figura 93 - Perfil autor - obras 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
 
Figura 94 - Perfil autor - favoritos 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
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Figura 95 - Perfil autor - destaques 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
 
Figura 96 - Seguidores 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
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Figura 97 - Leitura com tipografia 4 pcs 
 
Fonte: Imagem elaborada pela autora (2016).  
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APÊNDICE D - Formulário avaliativo da plataforma  
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APÊNDICE E – Gráficos das respostas obtidas com a amostra 
 
